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LEVEL 


Profesiunea mea.» 


joaca! 


L a ora actuală la noi în ţară un grup bârfe 
mic de oameni suni plătiţi sâ se... joace pe 
calcula for. Deşi aşa pare la prima vede¬ 
re... „ah, aş vrea şi eu sâ fiu ca ei, sâ mâ joc 
toaiâ ziuar - de Fapt nu este deloc aşa, afir¬ 
maţia de mai înainte nu-şi găseşte locul 

Sunt douâ categorii de rf gamert ,f la ora 
actualâ la noi în ţară care sunt plătiţi pentru a 
presta aceosîă muncă, dar la nici una din aces¬ 
tea douâ joaca nu este nici pe departe ocu¬ 
paţia principalâ. Pe de o parte suni redactorii 
de la revistele de jocuri de Io noi din tară (care 
după părerea mea sunt puţine], iar pe de cea¬ 
laltă parte sunt fesierii de la companiile produ¬ 
cătoare de jocuri. Ambele blosesc joaca pe 
calculator ca un instrument ol muncii lor, aşa 
cum agricultorul foloseşte unelte pentru a lucra 
pământul [olt, trebuie sâ recunosc că e cam 
,,iame" comparaţia! ©), Ocupaţie de bază o 
redactorului este aceea de a scrie articole (re¬ 
cenzii] despre produsele care apar pe piaţa 
e nter 'ai n mente lui, în cazul de Faţă jocuri pe cal¬ 
culator, produse mulţi med io, accesorii hard¬ 
ware etS Sarcina testerului este aceea de a 
juca produsul aflat în dezvoltare şi de a semnala 
programatorilor acele erori (bug-urile) care le-au 
scăpat. Aceste douâ ocupaţii au un scop Final şi 
anume sâ ofere gamerului un produs de calitate 
de care el sa se bucure şi să-l joace cu nopţile. 


Ocupatia de baza a 
redactorului este aceea de a 
scrie articole despre produsele 
care apar pe piaţa 
entertainmentuluL In cazul de 
faţa jocuri pe calculator.. 

Şî totuşi... nu e atât de uşori Nopţi pier¬ 
dute pentru câ jocut X nu a ajuns de la produ¬ 
cător decât cu Câteva zîfe înaintea plecării re¬ 
vistei la tipar, imposibilitatea de a termina jocul 
Y din cauza unul bug stupid, consumul exage¬ 
rat de cola, covrigi şi pîzzc (LOL) acestea sunt 
doar câteva din problemele de zi cu zi din 
viaja unui redactor la o revtştâ de jacuri DAR 
satisfacţia pe care o ai când îţi vezi munca ta 
într-o revista citita de cei din aceeaşi „breaslă" 
cu tine face ca toate nopţile pierdute jucând şi 
scriind ca un bezmetic să le dai uitării... asta 
pana la numărul următor şi următorul -şi urmă- 
toruL. 

Bun, acum câ am lămurit (poate!) un pic 
situaţia şi dacă veţi lua câtuşi de puţin în consi¬ 
derare cele scrise de mine moi sus vă doresc să 
aveţi parte numai de jacuri bune de la producă¬ 
tori şi articole de calitate din partea echipei. 

K'shu 
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EverQuest: The Shadows of Luclin - Sony Online 
Entertainment (expansion pack) 


Sony Online Entertainment 

ne-au oferit mai multe informaţii le¬ 
gate de ultimul Iar titlu - Ev&rQuest: 
The Shadows of Luclin, Este vorba 
despre un expansion pack care va 
permite jucătorului de EverGuest 
exploreze o lume nouă, cu noi aven¬ 
turi, creaturi t vrăji şi noi personaje cu 
care se va putea juca. Cu mult timp 
în urmă, zeii au început sâ dividă 
Jurnea pentru a popula Fiecare tet> 
torîu Ou propriile creaturi Luclin a 
aşteptat în umbră şi a observat cum 
ceilalji încercau $â realizeze o ordi¬ 
ne în haosul de atunci. Lamurindu-se 



Venture Tycoon 
- Animedia 
Entertainment 

Animedia Entertainment este o 
firmă producătoare de jocuri din 
Coreea, care lucrează împreună cu 
Secul National Business Admlnisfra- 
tfon Graduale Schoot Lab b un simu¬ 
lator economic, ce se va numr Venture 
Tycoon. Simulatorul se va ocupa cu 
afaceri privind plasamentul de copr- 
tal. jucătorii vor pune bazele unei ast¬ 
fel de firme şi îşi vor extinde afacerile 
până peste hotare. Vor trebui să se 
ocupe de tot ceea ce ţine de închei¬ 
erea spaţiilor pentru birouri, decora- 
ţtunile interioare, managementul per- 



asupra si tu a fier de pe planeta Nor- 
rath r aceasta şi-a îndreptat atenţia 
asupra lunii care gravita în Jurul pla¬ 
netei. Aici a reuşit să creeze o lume 
perfectă, întro armonie deplină, înv 
părţile intre jumătatea mereu lumina¬ 
tă şi cea întunecată, dar toate aceste 


Spider-Man - Activision 


Activision vorbeşte despre ver¬ 
siunea pentru PC a următorului titlu: 
Spider-Mon F irma a obţinut dreptu¬ 
rile exclusive pentru realizarea şi distri¬ 
buirea unui joc inspirat din viitorul film 



Spider-Man.. aflat în producţie la Co¬ 
lumbia Pictures şt a cărui lansare este 
anticipata în mai 2002. Adivision Io* 
crează ta dezvoltarea jocului şr pentru 
console Jucătorii se vor putea căţăra 
pe pereţi verticali, se vor putea strecura 
prin văgăuni şi se var lupta între n me¬ 
diu complet 3D Acpunea se vo pe¬ 
trece pe vârfurile dădirltar şî în pasa¬ 
jele subterane ale ManhaltarHjlii. Pen¬ 
tru a aduce dreptatea într-un oraş 
Împânzit de corupţie şi criminalitate, 
Spider-Man va trebui să facă tafă 


realizări sunt periclitate de influ¬ 
enţele care vin de pe planeta ma¬ 
mă, Grafica jocului pare a fî reuşită, 
atenţia acordată detaliului dând a 
notă în plus producătorilor. 

Lansarea expans ia n-aiul va 
avea loc în decembrie 2001. 


unor eroi malefici cu armele pe care le 
are la dispoziţie. Principalul mijloc de 
luptă va fi pânza de păianjen, cu care 
vom prinde, lovi şi întinde tot Felul de 
curse celor cu gânduri necurate. 




sandului proiectele de extindere a 
afacerilor firmei şi rezultatele pe care le 
va obţine aceasta pe piaţă. Abilităţile 
de om de afaceri ale Jucătorului vor fi 
analizate şi vor putea fi evaluate în 
funcţie de bunurile companiei, de ca¬ 
pacitatea de a se impune şi a fi recun¬ 
oscut In codrul firmei. Jocul se pare că 
a apărut deja în Asia şi va fi disponibil 
în curând şl pe continentul nostru, Totul 
depinde de găsirea unui distribuitor 
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Imperium Galactica 3: Genesis 

După Escape fram Alcotroz ,. CDV Soft¬ 
ware vo colabora cu producătorul ungar Phîlos 
Entertainment pentru a dislribui ImperiOm Galacti¬ 
ca 3: Genesis Escape horn Alcdroz va fi lansat 
ta sfârşitul Iul 2001, în timp ce Imperium Galacti¬ 
ca 3: Genesis va apărea la începutul Iul 2GG2. 
în Imperium Galactica 3 eroul şi flata M vor lupta 
împotriva roşelor extraterestre pentru supravieţu¬ 
irea omenirii. După întoarcerea pe Pământ, aces¬ 
ta va descoperi planeta mamă invadată de ex¬ 
traterestri, cu numai a navă umană care a reuşit 
să scape. Supravieţui tatii trebuie să descopere 
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această navă, să o folosească pentru a fonda 
colonii şL după ce se vor întări prin dezvoltare 
tehnologică, să se întoarcă şi să recupereze 
Pământul. 

Ubi Soft va distribui Capcom GBA 

Ubi Soft Entertainment şi gigantul japonez 
Capcom au anunţat semnarea unui contract 
pentru dobândirea drepturilor de distribuţie ex¬ 
clusivă o şapte jocuri pentru Game Boy Ad- 
vance. Super Street Fighter 2X Fevivol Street 
Fighter Alpha 3, Mego Man l şi 2, Br&ath ol Fire 
I şi 2'Şi Final Fight One. Ubi Soft va distribui 


aceste joc urs în Europa, tufurile var fi lansate ta 
sfârşitul lui 2001, cu excepţia lui Mega Man 2şi 
Street Fighter Alpha 3 care vor apărea in primul 
trimestru din 2002, 

Novalogit anunţă Comanche 4 

Producătorul seriei Delta Force, Nova log ic. 
anunţă lansarea celui de-al patrulea produs din 
seria Comoncfie, Comanche 4 se ocupă cu ur¬ 
mătoarea generaţie de elicoptere din U-S. Armed 
Force. Este vorba despre RAH-66. Jucătorii vor 
efectua misiuni de recunoaştere, atacuri la sol şj 
lupte aeriene în IgcaJii reale, prin oraşe, medii fu- 
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Moto Racer 3 - Delphine Software 


DuelField - SismoPlay 


Moto Racer 3 vo fi lansai pen¬ 
tru PC în octombrie 200b Jacul este 
realizat de Delphine Software, care 
o produs şi primele jocuri ale serie» 
Moto Racer. A treia variantă vine în 
plus cu noi motociclete şî trasee pe 
care nu le-aţi moi încercat până 
acum Jucătorii vor trăi emoţiile unui 
pilot de curse datorită traseelor cre¬ 
ate foto rea li st în funcţie de locaţia 
fiecăruia, □ modului în care se com¬ 
portă motocicletele, a reluărilor de 
calitatea transmisiilor TV şi a mişcă¬ 
rilor pilotului în funcjie de dificulta¬ 


tea curbei. Vpm putea juca singuri 
împotriva calculatorului sau în reţeo 
cu încă şapte prieteni, Cursele se 
vor împărţi pe 15 trasee şi vor fj dis¬ 
ponibile 24 de motociclete pentru 
Grond Prix şi turnee indoar sau oui- 
door. Grafica est© excelentă, inclu¬ 
zând toi felul de efecte speciale. 
Modurile de [oc disponibile sunt 
Practice, Time Attack, Customized 
Race şt Scorrng Race. De aseme¬ 
nea, vom putea crea motocicletele 
pe care le vom dori şi vom putea 
personaliza aspectul pilotului. 


DuelField, asupra căruia este 
concentrata atenţia la SismoPlay a 
a [uns în stadiul beta. DuelFi&id este 
un joc de strategie ce se va derula 
pe Internei. Jucătorii vor întruchipa 
zeiţă fi diferite şi se var confrunta pe 
un teren de lupta pentru a determin 
na car© zeitate este supremă. Dacă 
vor Fi victaripşi, atund vor ajunge să 
domine lumea întreagă. Acest lucru 
se va întâmpla prin controlarea min¬ 
gilor creaturilor şi prin provocarea 
de dezastre naturale. Tipurile de 
creaturi vor avea abilitat» speciale, 
iar aspectul lor vo Fi diferenţiat în 
funcjie de clasa şi roşa tar. Jucătorii 
var putea controla legiunile de lup¬ 
tători care se potrivesc aptitudinilor 
lor. Va trebui sâ le con ir dăm min¬ 
tea şi voinţa acestora şi să îi trimi- 
tem sâ lupte cu creaturile zeităţii ri¬ 
vale, Jocul s© vo termina în clipa în 
care trupele unuia dintre jucători 
vor fi distruse. 

Dar nu vo consta totul în 
luptă. Punctele pe care le vom 
obţin© din victorii var putea fi Folo¬ 
site pentru a obţine noi personaje şî 
o personalitate mai complexă a 
zeităţii noastre, 



Zanzarah: The Hidden Portal - THQ International 


THQ International şi Funotics Development au anunţat că au ajuns la 
un acord prin care THQ primeşte drepturile de publicare a ultimului lor titlu 
pentru PG Zanzarah: The Hidden Portal Jocul va fi lansat în prima porte o 
anului 2002. Zanzarah este un octîari odventure 3D, thirbfterson, în care 
protagonista este a adolescentă. în clipa când împlineşte optsprezece ani 
aceasta va găsi o piatră sacră care o duce întro călătorie fantastică în lu¬ 
mea plină de magie a lui Zanzarah. Jocul combină elemente de odventure cu 
fight. btfial, eroina noastră este însoţită de un singur prieten, dar jucători vor 


trebui sâ găsească noi parteneri de 
drum, vor trebui să se antreneze şi în fi¬ 
nal să-şi convingă prietenii să se alo 
ture în lupta împotriva diferitelor bariere 
ce separă lumea Fantastică de cea re¬ 
ală. în plus, jocul va oferi confruntări 
Online. Pare a fi o dană a lui Alice, dar 
jocul promite destul de multe 



role, insule tropicale, deşerte ri şi jungle, Armele cu 
care este echipat elicopterul Includ şi tunul de 20 
mm, oir-todir AIM-9 Stingers şi rachetele ghidate 
laser AGM-114 Hellfire. In varianta mulţi ployer 
vor putea participa 32 de jucători, jocul va fi 
lansat la sfârşitul acestui an. 

ION Storm Austin şi llnreal 

Bdas Interactive a anunţat că ION Storm 
Austin a obţinui licenţa pentru a folosi engme-u! 
de Unr&altt) următoarele [ocuri ION Storm Aus- 
tin □ folosit o versiune anterioară o aceluiaşi en- 
gine în realizarea First persan shooteNjIui Deus 


6c Engine-ul Unrep! a fost creat de către Epic 
Ga mas şl a Fost folosit în cunoscutul jac cu 
acelaşi nume, Firma a anunţai că următoarea va¬ 
riantă va include un sistem de generare a terenu¬ 
lui la scară mare, accelerat hardware, filtre pen¬ 
tru crearea unor locaţii de 100 sau 200 de ori 
mai detaliate şi o compresie o texturilor care vor 
permite rezolufii de 2048x2048. 

THQ anunţa 

Online Footbol! Management 

THQ a anunţat câ lucrează la Sky Sports 
Foofbail Manager ; un manager de fotbal Online 


THQ are tot sprijinul lui Sky Sports pentru rea¬ 
lizarea acestui joc, care va fi distribuit de Net¬ 
Work Interactive Sports. N.L Sports este o Firmă 
nou creată de HotGen Studios şl THQ, care se 
va ocupa cu realizarea şi distribuirea multipla- 
yer-ebr sportive. Sky Sports Football Manager fe 
va oferi jucător ilar şansa de a conduce echipa 
tar favorită din campionatul englez, trebuind sâ 
facă faţă transferări Io i. accidentărilor, su speri - 
dărilor. Va exista o statistică detaliată a mii de 
fotbalişti profesionişti din lumea întreagă. Prodo 
sul va fi lansat în aceasta lună, Mas multe detafi» 
ta stihurile- www, flfcpQ/fc cam, şi 
www. skvspcrts.com . 
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The Druid King - 

HoemimonF Gomss, cei care 
au realizat $f Tzar: The Burden of the 
Crown, lucreazâ la un proiect care 
se numeşte The Druid King. jocul 
este o strategie în timp red şt promite 
sâ ducă acest gen mai departe prin 
elemente inavatioare şi prin include- 


rea unor aspecte de rde-playing 
game. Un astfel de dement este pre¬ 
zenta mai multor hărţi Tntr-o misiune, 
prin care jucătorii pot naviga după 
proprio voinjâ, fo|â de majoritatea 
jocurilor de până acum, care aveau 
dedicatâ câte o singură hartâ perh 


tru fiecare misiune. In acest joc vom 
controla o grupâ de războinici şi 
vom explora o lume în care lupta se 
dâ între Coesar şi gali, h Timpul ja¬ 
cului ne vom putea folosi de cele 
patru tactici care ne sunt puse la dis¬ 
poziţie: antrenarea şi conducerea 


trupelor, angajarea şi dezvoltarea 
capacităţilor erotar, controlul asu- 
pra unor puternice ol ta re şi cucerirea 
satebf inamice. Terenul va fi 30, iar 
numărul unităţilor prezenteîn jac se 
va ridica la 5000. Lansarea jacului 
va avea loc la începutul lui 2002, 







Global Operations - 
Barking Dog Studios 


Barking Dog Studios lucrea¬ 
ză la un nou joc pentru Grave En- 
tertainment, Global Operations 
este un joc stand olane, un fir st per¬ 
san shooter realizat pe o versiune 
modificată a engine-ului LilhTech 



2.5. Jocul se aseamănă Foarte mult 
cu HalMife; Counter-Strike. Iniţial, el 
a fost conceput ca mullîplayer pen¬ 
tru 24 de concurenţi, dar sa revenit 
şi a fost creat şi modul single-pbyer 
cu oponenţi şi camarazi controlaţi 
de Al. Există câteva aspecte care îl 
diferenţiază de CounterStrike, cum 
ar fi faptul că armele sunt configu¬ 
rabile, permiţând jucătorilor să ada¬ 
uge sau sâ înlăture componente ale 
acestora. Engined va calcula vite¬ 
za glonţului în funcţie de arma cu 
care a fost tros şi de suprafeţele pe 
care le-a atins în traiectoria sa. 
Jucătorul va putea alege din cele 
şapte personoje disponibile, fiecare 
cu abilităţi proprii, Echipele vor fi 
formate din forţele speciale, forţele 
de menţinere a păcii, terorişti, grupă¬ 
rile rebele şi forţele de gherila. Jocul 
va fi gata la sfârşitul acestui an. 


Core Design 


Project Eden - 
(imagini noi) 

Nu cu mult timp în urmă vă pre¬ 
zentam un preview Io unul din jocurile 
promiţătoare pentru perioada imediat 
următoare. Este vorba despre Projed 
Eden. Avem ocozia de a vă oferi ima¬ 
gini noi de b acest joc realizat de 
Core Design, producătorii lui Tomb 
Roider. Imoginib pe care vi le pre¬ 
zentăm ne oferă o perspectiva difer¬ 
ită asupra jocului, care pare a fi mult 
mai deschis în locaţii şi spaţii decât 
ceea ce am văzut pânâ acum. Pov¬ 
estea jocului, în cazul în care nu vă 
moi ominfiţi, este una apocaliptică. 

Din cauza creşterii demografice ma¬ 


sive s-a produs a stratificare socialâ, 
lumea bogată trăieşte undeva la 
înălţimile oraşului, în timp ce săracii se 
zbat în mizeria subsolurilor. Dar ceva 
se întâmplă acolo jos şi viaţa nu va 
mai fi atât de tihnită pentru aristocraţi, 
jocul este distribuit de El dos Interac¬ 
tive şi va fi lansat în septembrie. 




Axis Arena de la Real.com 

Real.com va distribui un nou Joc în acelaşi 
gen cu Unreal Toumament şi Quoke III, Jocul se 
numeşte Axis Arena. In viitor, diferite companii se 
vor lupta folosind tor felul de maşini. Jucătorii vor 
conduce una dini re acestea şî îşi vor îmbunătăţi 
capacităţile de luptă prin implementarea unor 
noi subansamble şi prin experienţa căpătată în 
luptele ortline. Va exista atât- o viziune First, cât şi 
una ţhird persan Jocul a fast creat b Jamie Sys¬ 
tem Devebpmenl, Cerinţele minime de sistem 
Sunt: 26b MHz, 64 MB RAM şi minim 8 MB ac¬ 
celeratorul grafic, 


Terminator pe PC 

Infogrames a anunţat încheierea unui con¬ 
tract pentru a crea jocuri inspirate din filmele Ter¬ 
minator şi Terminator 2: Judgment Day, Negoci¬ 
erile s-au purtat cu Creative Licensing pentru Ter¬ 
minator şi The Llcenslng Group pentru Termina¬ 
tor 2: Judgment Doy. Conform acordului, jocurile 
var fi create pentru console şi pentru PC, Primul Ti¬ 
tlu va veni în primăvara lui 2002. Acţiunea se va 
petrece în lumi trecute şi viitoare, cu dezastre 
apocaliptice şi călătorii în timp pentru reme¬ 
dierea acestora. în prezent, Infogromes lucrează 
Io patru titluri iegot© de acest subiect, Corn ponto 


deţine licenţa şi pentru alte [ocurî inspirate din 
filme, cum ar fi Survivor, Misst&n lmpo$sibfe-2 şl 
Men in Black.. 

The Sims Hot Date 
Expansion 

Electronic Arts plânuleşle lansarea lui The 
Sims Hot Dote Expansion Pack t un nou add-on 
pentru jocul care se vinde atât de bine. Expan- 
sion-ul se va concetro pe călirăţi le romantice ale 
personajelor. 

Vom întâlni noi personaje, obiecte roman¬ 
tice sau car© pot căpăta a valoare sentimentală. 
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Tomb Raider: The Ride la Kings Island 


Battle Realms 


Liquid Entertainment 


One n-u o auzit de Tomb Ratd- 
e$ Cine nu a jucat Tomb Raider şi 
cine nu a văzut filmul? lată câ se Ti> 
fii nţeazâ şi Tomb Raider The Ride, Nu 
fiţi prea fericiţi, pentru câ nu este vor¬ 
ba despre o continuare a jocului, Pg- 
ramount Parks, care face parte din Vi¬ 
acom Entertoînmenî Group, odnurv 
ţaf pbnul de a transpune conceptul 
jocului realizat de Eidos Interactive si 



Incoming Forces 


Interplay Enter la fnment doreşte 
sâ distribuie Incoming Forces, eonii' 
nuareo jocului care a primit atât 
aprecierea publicului, cât şi □ crîfid- 
far - Incoming, jacul este produs 
de Rage Games şi va Fi un arcade 
shooter cu a mulţime de locaţii de 
explorat, arme ce trebuie descope¬ 
rite şi inamici de distrus, Jucătorul va 
prelua comanda unei forţe de opâ- 
rare împotriva extraterestrilor. Dar, 
dupâ ce această ameninţare a fost 


d filmului de b Paramaunt Pictures 
îniHjn parc de distracţie. Va fi o călă¬ 
torie prin tot felul de copca ne, temple 
antice, camere misterioase, simboluri 
secrete şi sunete care vor reproduce 
locaţiile aventurilor din tara Crah: 
Tomb Raider Din păcate, toate aces¬ 
tea se var petece pe Kings Island lân- 
gâ Gncinnall, Qhio imaginile conjin 
schiţe ale locurilor ce vor putea fi vi¬ 
zitate. De fa debutul din 1996, Tomb 
Raider şl eroina fui. tara Gafe au de¬ 
venit un fenomen mondial. Sau vândut 
peste 25 de mii ioane de exemplare 
afe jocului, iar filmul le-a adus produ¬ 
cătorilor 48,2- milioane de USD numai 
In prima săptămână, tecul Tomb 
Rader. The Ride va fi galo în 2002. 



înlăturată, se anunţă un npu pericol: 
rasa umană porneşte spre distruge¬ 
rea tuhjror celorlalte Specii existente 



Bade Realms este următorul titlu 
de fa Liquid Entertainment, distribuit 
de Crave, Jocul este o strategie în 
iimp real iar acţiunea se desfăşoară 
Intr-o lume fantastică în oare mişună 
samurai, vyerewoîves, ninjo şi război¬ 
nice geisha. Crave promite că jocul 
va avea o poveste captivantă, o gro- 
fică încântătoare (judecând după 
imagini nici nu suni departe de ade¬ 
văr}, un sistem al resurselor inovator, 
strategii de luptă care nu au mai fast 
Încercate până acum, unităţi inspirate 
din evul mediu asiatic şi un engine 
nou. Tnrors dupâ un exil de şapte ani, 
Kenji va irebui sâ decidă dacă să 
subjuge sau sâ elibereze proprietăţile 
sale feudale, împotriva lui se voi ddi- • 



în univers, Vom conirob unu! din ce¬ 
le zece vehicule disponibile: avioane 
de vânătoare, tancuri, nave extrateres¬ 
tre etc, Luptele vor avea ioc pe una 
din cele patru planete pe care le vom 
avea b dispoziţie, fiecare cu propriul 
relief 3D şi cu obiecte specifice. En- 
gineul 3D promite a fi foarte puternic 
atât pentru singtopbyer, cât şi pentru 
cele două moduri din multipfayec 
Teom Ploy şt Deatfrimatch, Aşteptaţi 
acest jOC spre sfârşitul lui 2001. 


ca maleficele clanuri Wolf şi Lotus, 
Jocul va fi lansai în această toamnă. 



- Interplay Entertainment 


un centru oi oraşului plin CU restaurante, maga¬ 
zine şi parcări. Jucătorii vor putea sâ găsească 
parteneri pentru personajele lor din Sims. Perso¬ 
najele îşi pol încerca norocul învitându-şi evenfu 
alele partenere în oraş la o cină h lurnino 
lumânărilor sau pot apela h servicii!© unei 
agenţii care se ocupâ cu astfel de „afacerf, 

Codename: 

Outbreak apare 

Virgîn Interactive a obţinut drepturile pentru 
distribuţia mondială (moi puţin In Europa de Est] 
a jocului Codename: QuttftŞak. Jocul va fi lansat 


în septembrie 2001 şi este realizat de Game 
World GSC, compania care stâ în spatele 
strategiei în timp real Co$&acks: European 
WafSi Codename: Qulbreak este un fir st pen 
son shooter 

Apropierea de o cometă din clasa C a lă¬ 
sa! Pământul decimat de meteoriţi, Sporii 
extralereşlîi aduşi de aceştia transformă fiinţele în 
monştri. Când efectele apar şt asupra oamenilor, 
jucătorul este trimis înlno echipă de intervenţie 
pentru o îndepărta ameninţarea extraterestră. 
Jocul promite o grafică şi un gamepfay competi¬ 
tive Există mari şanse ca Codename OuiBreak 
sâ dea un nou suflu acestui gen. 


Virgin continua Maytiem 

Virgin Interactive a confirmat că proiectul 
Magic & Mayb&n: The Ari of Magic va fi lansat 
pentru PC. Virgin a anunţat câ producătorul Climax 
Entertainment a preluat tuciul la 77 î© Art of Magic 
de la Charybdis. Art of Mogic continuă role pby- 
iog gome-ul Magic $ Maytiem din 1999. Jucătorul 
va fi Aurax, un tânăr vrăjitor, care are capacitatea 
de a iniţia tot felul de magii şi de a ordona oame¬ 
nilor, Sora bi este răpită, în concluzie va trebui sâ-l 
ajutăm în aventura în care porneşte pentru regă¬ 
sirea ei Pe parcursul călătoriei, cunoştinţele sale vor 
evolua, ajungând un adevărat maestru al artei 


August 2001 


9 


















LEVEt 


News 


Geneforge - 
Spiderweb 

Spiderweb o lansat primele 
imagini ale următorului proiect, Gene¬ 
forge. Nu vă alarmaţi din cauza 
cditataţii stobe a acestora, jacul nu se 
oftă decât la începuturi, în stadiul pro 
alfa. Geneforge va fi un RPG şi se 
doreşte a fi lansat în decembrie 2C01, 
Conform producătorilor,. engined jo 
cuiuî este creat şi în prezent se luaea 
zâ b completarea scenariului. juc6 
tarul va foce parte dintr-un foarte puter¬ 
nic şi secret clan magic, numit Shoper. 
Vo putea crea viată, pe care o vo 
putea modela astfel încât să îl 
servească Interesele. Timp de milenii 
acest dan a fost cel moi respectat peri- 
tru puterile lui ne bănuite. Creaturile br 
puteau pătrunde peste tot fo ordinele 
Shapec-ifor, fără ca altcineva să poată 




bui sâ fure Informaţii, sâ recupereze 
tehnologii pierdute, sâ prindă spionii 
industriali şi fugarii din rândurile ar¬ 
matei, Deoarece informaţiile vitale se 
găsesc codate în corpurile Fiinţelor 
vii |o măsură de siguranjâ a viitoru¬ 
lui va trebui să folosească arme şi 
tehnici speciale pentru a prinde 
purtătorii şi a nu distruge secretele pe 
care aceştia le ascund, în final, lumea 
este întRin pericol imens, cu care nu sa 
md confruntat până acum* şi ne revine 
nouă daloria de a o proteja şi de dato 
aceasta. Jocul va Folosi engined Mo- 
grethea d cefor de h AGD 




Siege of Avalon - Digital Tome 


nTrap - AGD Software 


AGD Software lucrează în 
prezent fo un joc de acţiune stience- 
fidton, numit nTrap. Vom conduce ve- 
hicule ale viitorului; de fo submarine 
şi ho vere raft până la avioane de 


vânătoare şi nave spaţiale. Jucătorul 
va fi un nîrapper în Earth Defon.se 
Carps, o trupă de elită creolă spe¬ 
cial pentru a face Fată ameninţărilor 
din interior şi exterior. Acesta va t*e- 


Dîgital Tome este o firmă 
tânără care doreşte să se afirme in 
producţia de jocuri pe pfan mondi¬ 
al. Primul lor produs a Fost realizat. 
Se numeşte Siege of Avalon şi pro¬ 
mite o deveni o aventură prin lumea 
plină de magie a evului mediu. Jo¬ 
cul va fi ca un roman, împărţit în 
mai multe capitole. Pentru a a Ha 
sfârşitul romanului va trebui să par¬ 
curgem toate actele acestuia. De 
fapt, fiecare capitol conţine o aven¬ 
tură completă, putând Fi înţeleasă 
separat de restul jocului, cu perso¬ 
naje şi quest-uri care străbat întregul 
parcurs al jocului sau sunt doar 
episodice. Primul capitol este gratuit 
st paate Fi dawnload-at de la site-ul 
oficial al jocului: http:/Zwww.siege- 


of<jva!an.tam/heePage.htni Mifb 
ras este personajul negativ din 
acest jac. El doreşte să supună 
toolâ populaţia şi se pare că nimic 
nu poale să-r stea în cale, dar 
fortăreaţa Avalon este 
populată de oameni 
deosebiţi, cu sânge 
de erou şi animaţi 
de un singur ideal: 
libertatea. 



obţine controlul asupra iar. Dor acum 
situaţia sa schimbat. Cineva tea captu¬ 
rat şi doreşte sâ obţină de la tine toate 
secretele care te Făceau invincibil Dile¬ 
ma in care se va afla jucătorul se va 
dovedi destul de grea: să renunţe b 
tradiţia care se află în spatele acestei 
culturi şi şâ se alăture intrigantului sau 
sâ lupte împotriva acestuia? 


Internai Pain de la Fantasy 

Fantasy Studio, un producător slovac, lucrea¬ 
ză în prezent la un joc de acţiune science-ftction nu¬ 
mit Internai Pain. Jocul se dezvoltă în jurul a patru 
rase care caută o planetă în care să-şi Stabilească 
reşedinţa. în clipa când descoperă o astfel de 
planetă vor fi atacaţi, jucătorul va putea dege în¬ 
tre cele patru rase: cibernetici, insecte, humanoizi 
amfibii şi oameni, fiecare cu propriile caracteristici 
care pot influenţa evoluţia jacului. Producător ui 
doreşte să introducă 39 de niveluri în joc, ce! mai 
mic Fiind compus din cel puţin 10 locaţii, Vor exista 
şî cooperative şi dealhmatch în modul mulliplayer. 

August 2001 


Zuxxez se întoarce la Earth 

Când distribuitorul german Top war© a dat 
Faliment în februarie, o nouă companie cu numele 
de Zuxxez K3 hoiăroi să angajeze o parte din 
angajaţii acesieto şi studioul polonez care se 
ocupa de seria Earth 2150, Acum Zuxxez lu¬ 
crează fo Earth 2150: iosiSouls, care porneşte 
de unde a rămas originalul Earth 2150. Pământul 
este pe cale de a ti distrus şi oamenii care au 
mai rămas se luptă pentru o prinde un foc pe na¬ 
vele de salvare Jocul vo avea un set nou de com¬ 
panii şi noi hărţi pentru muîfSpfoyer create după 
Amsterdam, Son Francisco şl Vienno Engine-ul lui 


\ 

Earth 2150 va fi folosit şi pentru World War li: 
Panzer Qaws şt World War ///, Black Gold. 

Empire of the Ânts gold 

Sfraîegy First a anunţai terminarea lucrului la 
Empire of the Ants, o strategie în timp real inspirată 
diniurn roman a! lui Bemard Weber. De fo pre¬ 
zentarea de fo E3, [acul a fosr foarte bine primit 
de crilîcă şi a suscitat Interesul gamerîfor din lumea 
întreagă. în joc vom înlâlni peste 60 de insecte şi 
animale, în principal, povestea se axează pe viaţa 
de zi cu zi a furnicilor, prezentarea muşuroiul şi a tot 
ceea ce ţine de organizarea, socială a acestora 
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2001 Predeal 

Vilele Predeal şi Olteţ 
14-18 august 2001 


legi prietenii 


asişti la prezentări 


5 zile şi nopţi de jocuri nonstop. TBS-uri, RTS-uri, RPG-uri, simula¬ 
toare, action-uri şi FPS-uri. Vino cu calculatorul tău (cerinţe minime: 
Pentium II 350Mhz, 128 RAM, accelerator 3D cu 4 Mb, placă de sunet, 
căşti, CD-ROM 16X, sistem de operare instalat) şi vei avea parte de 
distracţia vieţii tale. Pentru participanţii între 16-18 ani este nevoie de 
acordul părinţilor. Locuri limitate! Mai multe informaţii la tel. 
068/415158,418728 sau e-mail: mike@level.ro. 

Taxa de participare 170 DM. 

Se asigură pensiune completă (cazare+prânz+cină). 


Plata se face în lei, la cursul BNR din ziua plăţii, 
prin mandat poştal la adresa Ioana Bădescu, OP 2 
CP 4, 2200 Braşov.Trimiteţi apoi la aceeaşi adresă 
talonul de participare împreună cu copia după bulet 
şi după chitanţă. Se emite chitanţă fiscală, 
înainte de a face plata, vă rog să sunaţi la redacţie 
(068/415158,418728) pentru a vedea dacă mai 
sunt locuri disponibile. 

Pentru participanţii între 16-18 am 

De acord Nume părinte:__ 

Semnătură: 


TALON DE PARTICIPARE 



Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. se. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mail; 
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ACROSS AMERICA 



M orile companii producătoare de 
focuri oferă multe avantaje celor 
interesaţi de realizarea unor titluri 
I ded Eca te d i verflsme ntu lui. N u ma i faplu I că po 
I sedă o cantitate impresionantă din acel com- 
I bustibif numit dolari este un motiv suficient peiv 
| iru a te determina sâ-Ji închini talentul şi cunoştin¬ 
ţele în slujba lor. Marele dezavantaj este că 
de multe ori aceste companii sunt conduse de 
I departamentele de marketing care se ghidea* 

| ză doar după factorul comercial, împiedicând, 

■ în multe cazuri, realizarea unor jocuri excepţio¬ 
nale. Normal că există pe lumea asta şi oa¬ 
meni care nu pot accepta ca elanul talentului 
lor să fie înglodat de birocraţie, preferând $â 
lucreze pentru companii mai obscure, dar care 
I le oferă o libertate de mişcare mult mai mare. 

l:_^_„__ 

| August 2001 


Astfel, o mână de foşti angajaţi ai unor con¬ 
cerne imense din acest domeniu (Microsoft, 
Electronic Arts sau Slerral s-au adunat frumu- 
şei, înfiinţând un nou studio numit Flying Lob 
Software. Bineînţeles că nu au înfiinţat un stu¬ 
dio doar ca sâ se afle în treabă şi să le dea cu 



tifla şefilor lor de vechiul loc de muncă, ci pen¬ 
tru a realiza un joc, moi precis un simulator de 
trenuri şi frenuleţe. Nu întâmplător au ales ei 
tocmai acest domeniu, de vreme ce singura lor 
competiţie pe piaţă este Railroad Tycoon 2 şi 
Fecent lansatul Microsoft îrain Simulator 


Go West 

Daca stăm să ne uităm un pîc la focurile 
apărute în ultima vreme, putem observo cu uşu¬ 
rinţă tendinţa acestora de a ataca domeniul 
multîplayer cât mai bine cu putinţă. Al-ul, oricât 
de bine este conceput, nu reuşeşte încă să se 
ridice la nivelul minţii umane, nu are rafinamen¬ 
tul şî spontaneitatea acesteia. Explozia de jo¬ 
curi on-line din ultimii ani este o dovadă în plus 
a tendinţei industrie moderne de jacuri. Raik 
Acroşa America este un joc de multipbyer care 
are şî single player pentru cei care încă preferă 
confruntarea cu Al-ul Jocul îţi oferă o multitu¬ 
dine de scenarii reale sau imaginare în care 
trebuie să împânzeşti „fora tuturor posibilităţi Iar" 
cu reţeaua ta de căi ferate, în scenarii ce aco¬ 
peră o perioadă de timp destul de mare, 
1830-2Q0G, Se pot întrece până la opt prie¬ 
teni, fie colaborând între ei, fie ca rivali. Un ele¬ 
ment inedit îl constituie faptul câ şi în cazul unei 
rivalităţi acerbe, jucătorii pat colabora în anu¬ 
mite situaţii. Astfel un traseu de cate ferată poa 
le fi utilizat de două companii rivale, colaborare 
care nu este viabilă în alte domenii. Sau, şi mai 
frumos, o companie îşi poate închiria traseul 
către două companii cu care este în relaţii bu¬ 
ne, dar care, la rândul lor, pot fi adversare de 
moarte 

Lumea modernă este întră continuă mişcare, 
oamenii au tot mai puţin timp liber disponibil. 

De aceea poate, jocuri foarte valoroase, dar 
care necesită mult timp pentru a fi parcurse, nu 
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au succesul comercial sperat. Ratls Across Ame¬ 
rica încearcâ să evite acest neajuns. ScenorEile 
oferite jucătorilor pot fi terminate într-un timp re- 
Lofrv scurt, undeva intre 45 de minute şi două 
ore, exact timpul cât ferul este ocupat şi nu 
poate verifica dacă tu chiar munceşti sau nu- 
mai re prefaci. 

Go East 

America e o ţară mare fi ca să-ţi impui cu 
succes compania de ca ie ferată va trebui sâ 
investeşti mult (timp, bani, sudoare], dar mai 
ales va trebui să construieşti foarte mult. Cred 
că vă dări seama ce înseamnă să deţii vrea 
100-200 de gări, vreo 300400 de trenuri şi 
fot restul de construcţii şi utilaje colaterale. E a 
muncă imensă de coordonare şr administrare 
pe care foarte puţini oameni o pol duce la bun 
sfârşit. Raiis Across America surprinde doar as¬ 
pectele globale ale întregii afaceri; după Cum 
s-ar spune, tu eşti şeful ce! mare şi te ocupi nu¬ 
mai de lucrurile cu adevărat importante, lăsând 
mârunfişurile pe seama angajaţilor tăi. între otri- 
buţiuniie tale se înscrie în primul rând construi¬ 
rea reţetei de cale ferată, care sâ unească Ora¬ 
şele americane. Unele dintre acestea oferă bo 
nusuri importante pentru prima companiede 
cale ferată care ajunge la ele. De reţinut faptul 
câ nu se poate începe construcţia unei căi fe¬ 
rate decât dintr-un oraş în care ai ajuns deja 
Cu o singură excepţie, pe alocuri există com¬ 
panii micuţe de cale ferată, non-playable, care 
pot fi achiziţionate la bursă. Cumpărarea unei 


astfel de companii îţi poate deschide poarta 
către zone îndepărtate şi poate chiar bogate. 
Printre alte obligaţii de serviciu se numără 
achiziţionarea de locomotive, pentru trenurile 
de marfă şi cele de persoane, care vor circula 
pe căile ferate construite. Poţi oricând să vezi 
situaţia de pe un anumit tronson şi implicit să iei 
atitudine şi să rezolvi problemele apărute. Câ¬ 
teodată ai prea puţine trenuri pe traseu, tar trans¬ 
portul din acea zonă cere cu insistenţă să intro¬ 
duci garnituri noi, ceea ce vâ şi recomand. Insă 
un număr more de trenuri poate duce la conges¬ 
tiona re o traficului şi chior la accidente, motiv 
pentru care e absolut necesar să introduci siste¬ 
me de semnalizare tot mai performante sau 
chiar să dublezi calea ferată, iar dacă e cazul, 
să o triplezi, 



Odată cu trecerea timpului, tehnologii noi 
şi tot mai performante devin accesibile. Va tre¬ 
bui să schimbi locomotivele, de vreme ce alte¬ 
le tot mai bune vor fi construite. La un moment 
dat va trebui să faci pasul cel mare şi să începi 


să electrifrci reţeaua de cale ferată. Nu con¬ 
tează ce, când şi cum faci, important este să nu 
rămâi în urma concurenţei şi mgl ales sa nu dai 
faliment. Banii se vor duce destul de repede, 
mai des în perioada de dezvoltare de Io în¬ 
ceputul locului şi nu trebuie să vă fie frică să 
luaţi un împrumut de Io boncă. Din fericire, poli¬ 



tica fiscală a jocului nu este atât de usturătoare 
încât să vâ ţină departe de cuferele bogate 
ale băncilor. 

Go home 

Una peste alto, chiar în momentul în care 
citiţi acest articol, RohAaoss America este pro¬ 
gramat să Fie lansat pe piaţă. Produs de Flyîng 
Labs Software şt distribuit de Strategy First, 
acest tiH«u se anunţă deja o f> unul de căpătâi al 
genului. Poate că va reuşi sâ revigoreze un gen 
care părea că se pierde undeva deporta, de pe 
Io Transport Tyeoor tşî Rotlrood Tycoon încoace 
nemaiavănd ce să remarcăm în acest domeniu. 

C la ude 
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optimişti şl ââ ne păstram viziunea luminaasă- 
chior dacă BeamBreakers presupune curse 
mortale Id viteze mortale^. jucătorul va avea 
ocazia să privească în toată splendoarea lor, 
localii care dau savoare uriaşului oraş ameri¬ 
can - Central Park, eternul Empire State Buîld- 
ing (cu ocazia construirii căruia s-a lansat sintag¬ 
ma „Ziua şi etaju'Manhattan etc, 

Desigur, nu putem pleca de la premisa că 
New York nu va evolua deloc în următoarea 
sută de ani, aşa cc în |oc sunt prezente şi dă- 
diri de pe-a tund. 


Mâncarea la pachet 

Farmecul jocului nu vine din plimbatul în 
ritm de oaie la 200 de mefri înălţime, de aca¬ 
să b birou, ci din cursele ilegale pe care le or¬ 
ganizează bandele, sfidând ordinele posi[«e-.. 
Fiecare dîn aceste bande are propriul stil ai 
designului maşinilor. în cazul în care jucătorul 


BeamBreakers 

Viată de şofer ca în Al Cincelea Element 

M * 


D e cârd cu succesul filmelor In care 

omenirea nu mai încape Sa orizontala 
şi trebuie să se înghesuie în zgârie-narî 
devenift zgâne-ionosferâ, industria jocurilor. me- 
I reu cu ochii câ! ceapa verde Iprin iunie,, cu bul- 
I bul supradimensionat! la industria soră, mama şi 
verişaarâ - cea a filmului,, a hotărât sâ adopte şi 
ea arhitectura viitorului şi sâ îşi plaseze din 
I când în când muşterii printre blocuri de trei kilo 
! metri înălţime, la bordul unor „masbinutzae* zbu¬ 
rătoare care întrerup bunul mers al unul trafic 
ordonat, bine alinsflt şi desfăşurat pe strâzi 
| imaginare, 

! " 

Zburător de cartier 

BeawBteak&rs se desfăşoară intr-un New 
York al viitorului, un oraş în care maşini zbură¬ 
toare înnegresc cerul, aliniate frumos pe benzi 


invizibile (nu câ aşa şi-ar dori conducătorii outo, 
dar sunt forţaţi degusde beams -roze, invizibile 
şt ele, care au rolul pe care îl joacă în zilele 
noastre banda dublă continuă+gord+vegetafie 
stradală]. în acest mediu ordonat, care pe dea¬ 
supra moi este şi supervizat de ochiul atent, neo¬ 
bosit şi permanent în căutare de gogoşi ai po* 
li fie metropolitane, îşi face apari fio. timid ca de 
obicei, JUCĂTORUL, un tip cu siguranţă dur şi 
nebârbteriî [câ aşa se cade în oraşele viitorului 
- toţi sunt duri şi ne bărbieriţi şi chiar dure şi ne- 
bărbierite). Tipul nostru „dşn" este membru activ 
al organizaţiei „Salvaţi ilegalitatea din momite 
poli fier, al cărei scop declarat este (şi citez) 
„Păstrarea dezordinii publice şi a haosului, lup¬ 
tele de stradă şi cursele nebuneşli prin traficul 
ordonat'’. Altfel spus, eroul nostru se află la mij¬ 
loc de război între bande rivale. Dar, cum în 
tot răul este un bine, trebuie sâ fim suficient de 



demonstrează că ştie să conducă ca un „ade¬ 
văr ot", va avansa tot mai mult în ierarhia ban¬ 
dei, până va ajunge fa „hefe' însuşi, 

Alegerea maşinii îl pune pe jucător 
fa|ă în faţa cu 25 de bolizi cam 
bulucânoşi de felul lor şi care, văzându-i, 
te fac sâ te întrebi aşa cum a 
făcu t-o Seboh când a văzut 
pozele din BeomBreakerş 
(citataproximativ). „Hai 
sâ fim serioşii Ajung ăştia 
so conducă maşini fără 
roţi care arată tot ca-n 
anii' 60?" Corect, 
îmi spun. Este cam 
ciudat acest stil retro care presupune că tehno¬ 
logia avansează şi în acelaşi timp se retrage în 
timp. în fine, kjeea este câ, în cele din urmă, se 
ajunge la scene violente, curse de coşmar 
printre cele-4G0 (aşa se budâ producătorii 
germani} de maşani afişate simultan pe ecran. 

Şi măcar dacă aceste curse sctr rezuma doar 
leu cursei Problema constă chiar în natura 
concurenţilor, care nu sunt-chiar embleme ale 
fair play-ului. Respectivii se reped ca apucaţii în 













hover-maşma jucătorului, încearcă să o dea 
peste cap şi sâ o pleznească de toţi pereni. 
Desigur, poleia nu stă chiar cu mâinile în boven 
sân şi se comportă în virtutea tragerii pe dreap¬ 
ta. Tot atât.., desigur, băieţii rai îşi forţează la 
maxim motoare ie şi uite-aşa apar urmăriri şt 
curse ca în Gone in 60 Seconds. 

In asemenea condifii extreme, stricăciu¬ 
nile nu întârzie sâ apară. Producătorii 
germani promit ca efectele izbi¬ 
turilor să nu fie doar vizibile, ci şt 
„simţibile'". Daca, de pildă, mo¬ 
torul a primit prea multe directe 
de stânga + upercut + lovitură 
sub radiator, atunci maşinuta 
va avea tendinţa incontraco- 
rabilâ sâ piardă din altitudine 
şi atunci să vezi curse prin 
mlaştina măJos-cefoasă care 
se întinde deasupra celor care 
au fast pe vremuri bulevarde, străzi şi 
parcuri, fizica jocului nu se rezumă doar Io 
izbituri şi ta blă-n toarsă. La un moment dai, sar 
putea să treceţi cu mare viteza printr-un geam 
cât toate zilele şi atunci veţi trăi un moment de 
bucurie când veţi observa cum milioane de 
cioburi se împrăştie într-un mod foarte verosimil, 
înfr-o explozie impresionanta (şi pe care pro¬ 
ducătorii o reclamă ca fiind unul din punctele 
forte ale jocului]. 

Motorul. Grafic. 

Zborul în direcţia radioasă a soarelui rezul¬ 
tă invariabil în orbirea temporară a posesorului 
ochilor respectivi, lot astfel cum privirea directă 
înspre farurile aprinse, chior pe faza scurtă, 
duce la acelaşi fenomen, dar mai simpatic, 
pentru că se produce un H rea fi Stic halo". Dacă 
mai adăugăm alte sute de efecte, printre care 
şi cioburile amintite mai sus, cefe 
400 de vehicule, vertex 
shaders, pixef lîghting, pixel 


shaders şi envîronmental bumpmapping, este 
evident de ce producătorii au hotărât ca 
BeamBreokets şi GeForte 3 se vor înţelege 
ca doi vechi amici, care se ajută reciproc întru 
fericirea jucătorului (şi tristeţea buzunarului). 

Traseele sunt pline de.., lucruri al căror 
scop este senzaţia de real. Par exemple, pieto¬ 
nii şed cuminţi la staţii de taxi (pentru că pe vre¬ 
mea aceea, sta vă Domnului, nu vor mai exista 
autobuze) şi, după un timp. se urca, ia fel de 
cuminţi, în taxiuri, şt efe cuminţi, care circulă, cu¬ 
minţi, prin traficul cu...rsiv. Sau poate nu atât de 
cursiv: producătorii susţin că se va întâmpla une¬ 
ori să se producă aglomerări şr chiar blocări în 
trafic. Mediile prin care vă veţi putea plimba 




reproduc locaţii futuriste: v-am tot spus, de New 
York., dar nu v-am spus nimic de Little Italy sau 
Chinalown şi nici măcar de traseele M de ţară". 
Vă veţi putea plimba peste tot ca membri ol 
uneia din cele cinci bande, fiecare cu câte 30 
de piloţi diferiţi şi maşini personalizate. 

Modurile de joc care se vor strădui sâ 
menţină nota Io gomeplay în limite acceptabile 
sunt Time Trial (eu împotriva mea sau voi împo¬ 
triva voastră); modul „Poveste", în care veţi con¬ 
cura în stil „campanie" şi vefi avea şi ocazia de 
a cunoaşte o Intrigă din cele palpitante, care to¬ 
tuşi nu e exclus sa vă inducă ceva nani, în du¬ 
da multelor mini-questuri pe care le 
veţi avea de rezolvat. Mulţi- 
pfdyer va exista (proba¬ 
bil), dar momentan 
producătorii sunt 


interesaţi să perfecţioneze modul single player, 
după care se var ocupa şi de jocu'n mulfrT Iii 
fine, mai e un singur lucru de amintit: toţi cei 
care visează să strivească sute de oameni cu 
maşinile for zburătoare pot lăsa fa o parte 
asemenea fantezii bolnave, pentru că, să nu 
uităm, BeamBreokers este produs de o com¬ 



panie din Germania, ţară cu o legislaţie foarte 
strictă în ce priveşte sângele virtual în general şi 
în special cel împrăştiat pe monitor. 

Oamenii din BeomBreakers se vor da b 
o parte cam cu aceleaşi mişcări ca cei din 
Mtdfown Mcdness, Concluzia’ BB nu e Can 
mogeddon (sau Ouarantîne/Toxi pentru cei 
cu memorie de durată), dar nu e nid Midiown \ 
Modness. E un joc care speră să lase ceva 
urme pe piaţă, atunci când va fi lansat jnu se 
ştie exact când) - mal ales câ distribuitorul - 
Fishtank Interactive - are grijă ca şi Aquanox 
să ajungă în casele gamerilor. 

Mîfce 
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Celebrul univers RPG revine în actualitate 


N u pot spune că sunt un fon înrăit ol 
jocurilor RPG (los al (oro această 
_ onoare), dar f surprinzător chiar, 

| unele dintre cele mai frumoase jocuri, pentru 
| mine, aparţin o cestui gen, Oaggerfofi Fodoui, 
j Wlzords & Warriors sunt cu siguranfâ cele mai 
frumoase, bune, imersive RPG-uri pe cere am 
avut norocul să ie joc. Dacâ stofă o clipă să 
anolizaţi elementele comune ale acestor titluri, 

I puteţi affa cu uşurinţă ce m-a atras la ele. O po 
I veste foarte bine construita (în special Fallout), un 
I univers gigantic, o oorecare neliniaritoîe (rnat 
□Ies în Daggerhlf} ş i o atmosferă excelentă. 

Ca să mă apropii încetul cu încetul de su- 
| bieeful acestui articol, fin să spun că Daggerfall 
| m-a impresionat nu numai ca joc propriu-zis, ci 
| şi ca urmare a efectelor pe care lea produs 
i asupra unor foarte buni prieteni de-ai mei [săp¬ 
tămâni „pierdute" în faţa monitorului şi ore întregi 
în care mi s-a explicat pe îndelete ce este atât 
I de frumos la acest joc). 

Şi trebuia să recunosc, în ciuda faptului câ 
I este unul dintre jocurile cu cele mai multe bug- 
I uri, Daggerfall t&mâne un titlu de referinţă prin 


complexitatea şi longevitatea sa. Trebuie să îmi 
înţelegeţi aşadar nerăbdarea care nva cuprins 
de la momentul în care a fost anunţat The Elder 
Scrolh III: Morrowind [joc ce face parte din 
aceeaşi serie ca şi Daggerfall şi exclamaţiile 
de rigoare care mau năpădit în momentul în 
care am început să aflu din ce în ce mai multe 
despre acest joc Astfel câ îmi este imposibil să 
nu vă prezint acest joc aşa cum şe anunţă în 
acest moment. 


Tamirel 

Nu pot începe acest articol fără să vâ pun 
la curent cu analele seriei Elder Scrolh Aşadar,» 

Istoria Elder Scrolhî ncepe cu un joc apărui 
în 1993, The Elder Scrolh: Arena. Un RPG mult 
apreciat la vremea luî şl unul dintre primele 
(dacâ nu primul) jocuri cu adevărat nomliniare. In 
1996, Bethesdo (firma producătoare) lansea¬ 
ză The Elder Scrolh: Daggerfoil - plasat în 
acelaşi univers, cu un gameplay non-liniar şi cu 
un teritoriu ce putea fi explorat de dimensiuni ab¬ 
solut GIGANTICE, acest joc continua cu succes 


seria Elder Scrolls. Anul 1997 aduce cu sine un 
□ft titlu de fa Bethesdo, An Elder Scrolls Legend: 
Battfe$prre t acelaşi univers dar un gamepby ce 
se concentra mai mult pe acţiune decât pe RPG. 
în fine, în 1998 vede lumina zilei şi a tubului ca¬ 
todic An Elder Scrolh Adveniure: Redguard. Deşi 
acţiunea jocului se petrece în acelaşi univers ca 
şi precedentele titluri, Redguord este departe de 
a fi un RPG, producătorii gondindu-l mai mult ca 
un acîion/adventure. 

Tărâmul pe care se desFăşoară acţiunea 
tuturor jocurilor din seria Elder Scrolls poartă nu¬ 
mele de Tamirel, un continent format din mai mul¬ 
te provincii şi sub provin di. Una dintre provinci¬ 
ile cele moi importante de acestui ţinut este 
Morrowind şi este Formată, în cea mac mare 
partea sa, dintr-o insulă Foarte mare (ca su¬ 
prafaţă) numită Vvardenlell feste locul în care se 
desFăşoară acţiunea din Morrowind - jocul). In¬ 
sula SrO desprins de partea principală a ţinutului 
în urma unor efecte ciudate de naturii, în spe¬ 
cial din cauza unui vulcan imens (Dagoth-Ur), 
situat undeva în Interiorul insulei. 

Cu aproximativ 400 de ani înaintea tim¬ 
pului în care se petrece acţiunea din joc, mare¬ 
le Imperiu de pe continent a pornit un proces 
de anexare □ insulei. Astfel, în afara băştinaşilor 
(nurniţi Dunmeri, un soî de elfi) pe insulă şi-au fă¬ 
cut apariţia multe alte rase străine. După mulţi, 
mulţi ani, in sub a ajuns să fie condusă de 5 Ca¬ 
se Dominante, Fiecare cu adepţii şi duşmanii săi, 
tot timpul aflate într-o continuă dispută politică. 

Nu trebuie să vă speriaţi, universul Elder 
Scrolh este întnadevăr extrem de complex şi 
vost, dor cu timpul vă veţi obişnui cu toate de¬ 
numirile şl locaţiile [sau cei puţin aşa ar trebui). 

Lo începutul jocului, tu, personajul principal, 
te trezeşti ca sclav pe o galeră ce tocmai acos- 
tează pe insulă. Mai multe date despre cum şi 
de ce ai ajuns in această situaţie nu se ştiu încă, 
producătorii ţinând totul sub Foarte mare secret. 
Tot ce se ştie despre intriga principală o jocului 
este câ va trebui să ridici un blestem ce pla¬ 
nează asupra insulei. 


Vvardenfell 

MorrowmdNU este o continuare lo Dog 
gerhll (oricât de logică ar fi părut această con¬ 
cluzie), ci un joc ce are loc în aceiaşi univers - 
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nu se spune docă acţiunea jocului are loc îna¬ 
inte sau dup6 Daggerbll (poate sâ aibă loc 
chiar în aceeaşi perioadă de timp, nu prea con¬ 
tează], Dor, co ţi în Doggerfafl , lumea din A4or- 
rowî’ndare două mari atribute principale; este 
IMENSĂ şi este populatâ de o .muiţfme de per- 
sonaje (NPC sau nu] diferite (ca rasă, compor¬ 
tam enl etc.)* 

Dacâ vâ mai aduceai bine aminte, lumea 
din Doggedall putea fi comparată ca şi mârî- 
mecu vechea Britanie, un teritoriu absolut uriaş 
şi extrem de complex, Ei bine, în Morrowind r 
insulo pe care se desfăşoară acţiunea va fi 
moi mied decât aceea din Oaggerfalt (dar 
toiuşi, de aproximativ 50 de ori mai mare de¬ 
cât cea din Redgeord], Diferenţa dintre dimen¬ 
siunea celor două jocuri nu este chior atât de 
mare, şi probabil că mulţi fani ai seriei vor fi de¬ 
zamăgiţii fa o adică, este vorba de un joc mai 
nou şi mai complex, aşa câ de ce sâ nu fie şi 
moi mare? Răspunsul este unul simplu şi îi va 
împâoa cu siguranjâ pe aceştia din urmă. Ast¬ 
fel, în limp ce în Oaggerfaf! oraşele şi dungeorv 
urile erau randomizate (ceea ce înseamnă că 
nu erau create frecare în parte de câtre produ¬ 
cători, ci generate aleator] în Morrowind, fie¬ 
care oraş, fiecare dungeon şî fiecare loca fie 


este concepută separat de cei de la Bethes- 
da. nici una nefiind asemănătoare cu cealaltă. 
Şi luând în considerare faptul că în joc avem 
aproximativ 30 de oraşe importante şî 40Q 



de dungeon-uri, cei nemulţumi)» de mărimea şi 
complexitatea jocului or trebui să-şi revizuiască 
foorte serios părerea. 

Era şi normal ca în cazul unul (Inut, ce poa¬ 


te fi explorai în totalitate, atât de vast să existe şi 
metode alternative de transpari (pe lângă *cla- 
sicur mers pe jos). Aşadar, jucătorul va avea 
la dispoziţie o sumedenie de mijloace de trans¬ 
port: ani m a I e de 1 ro nspo rt, nave .bărci, bărcuţe > 
şl gondole şi chiar şi animate zburătoare şi por- I 
tole magice. Transportul între două puncte de 
pe hartă nu se va reduce Io o da clic pe loca¬ 
ţia unde doreşti să ajungi, d va fi un pic mai corn- 1 
plex. Trebuie să i]i alegi moi întâi modul de 
transport (oricare este disponibili, să îţi alegi o 
rută valabilă şl sâ plăteşti costul transportului 
(vor exista probabil mici întreprinzători particu¬ 
lari ce te vor transporta de la un capăt la altul 
al hărţii dar contra cost, desigur], 

Sunf liber! 

Nivelul de detaliu şi de inter activitate al jo- | 
culuî a primit din partea producătorilor o atenţie | 
deosebită. în principiu, orice obiect din joc va 
putea fi ridicat, aruncat, folosii. Nu vâ aşteptaţi 
însă la un engine fizic prea dezvoltat (adică nu 
vei putea rări un inamic dacâ arunci cu un sca¬ 
un după el) pentru că ar fi necesita! un volum 
enorm de muncă. Dar, ca să vâ dau un exem¬ 
plu despre ce vă puteţi aştepta, dacă culegi un 



August 2001 














LEVEL 


şi de ceea ce doreşti tu de ta joc. Fiecare per¬ 
sonaj din Joc va avea un comportament diferii 
în re ta] ta sa cu jucătorul Pol merge de la priete¬ 
nie (în cazul în care le-at ajutat sau aparlîi ace¬ 
leiaşi Ghilde sau Facţiuni) ta o duşmăme mor¬ 
tala. Poţi influenta comportamentul NPGuritarîr« 
principal prin acţiunile' tata din pe dar şi prin „cos¬ 
tumaţia* ta (de exemplu o armură de editate şi 
a armă valoroasa le va stârni admiraţia! sau 
prin diferite alte metode (le poţi jigni, linguşi., 
provoca). 

Co sâ nu uit.., interfaţa jocului este una ex¬ 
trem de uşorpersonalizabilo. Va fi compusă 
din mai multe ferestre co re pot fi setate după 
voinţa şi plăcerea jucătorului. Vrei un ecran gol 
pe care sâ îţi apară doar câteva statistici? 

Doua dictauri şi e gata. îţi ptace sâ ai ecranul 
plin de statistici ca sâ vezi cum ţi se dezvolta 
personajul? N-ai decât. Totul se reduce la a sim¬ 
plă operaţie de drag&drap... nimic complicat. 

Superb! 

Cu siguranţă, primul lucru care jţi ia ochii" 
in momentul în care priveşti un screenshol din 
joc este calitatea graficii şi frumuseţea arhitec¬ 
turi- dm Mofrowind. Emgine-ul pe care este con¬ 
struit jocul este unul complet nou (şl incredibil 
de bine realizat), prin care producător ti varsă 
demostreze câ nu numai FPSurile au voie să 
aibâ o grafică de ultima oră, ri şi mai margina¬ 
li za tul (vorbim a ici.despre grafică | gen RPG. 

Fiecare rasă din jac va avea propriul său stil a 
hiîeclonic, variind de ta mai cunoscutele castele mie 
dievale cu influenţe gotice şi bizantine până Ja 
structuri ce par aproape organice ca înfăţişare. 

jocul promite un ciclu noapîe/zi dus ta per¬ 
fecţie, cu un soare râsârmd şi traversând cerul 
dînIr-o parte intr-alto dea lungul a 24 de ore şi 
o noapte luminată de două tuni (care, apropo, 
tocmai au ajuns pe desMop-ul meu ca walfpa- 
pe (în urma unui screenshot absolut magnific). 
Se promit de asemenea efecte meteorologice 
realiste, de ta ploi torenţiale până la furtuni de 
nisip, nori ce se mişcă în funcţie de curenţii de 


Preview 


. măr dintr-un pom poţi fi sigur câ .acesta va creşte 
1a loc sau dacă ai nevoie de un ingredient 
pentru nu ştiu ce poţiune va trebui doar sâ gâ- 
: seşti planta care îţi trebuie şl sâ culegi din 
fructele sale. 

Jocul începe pe galera pe care jucătorul 
| este ţinut prizonier. La un moment dai, eroul nos- 
| iru are un vis în care se găseşte lojă în faţa cu 
| propriul său eu. Acesta îl întreabă cine este, cum 
| îl cheamă, caret rose îi aparţine etc. O metodă 
inovatoare de creare a personajului şr care are 
meritul de a-| introduce pe jucător înti-urt mod ex¬ 
trem de natural în joc. 

în Marrowind poţi alege între cete 10 
^ rase existente pe insulă [Redguard, Breton, 

I Nard, High Elf, Dark Elf, Wbod Elf, Imperial, 

I Argontan, Khajiit şi Orc), jocul putând fi dus la 
| capăt cu orice rasă şi in orice mod doreşte ju- 
I cătoruL Poţi fi un Thîef şiret, un Wamor cunoscut 
( de toată lumea pentru faptele sale de vitejie, 

I un Mag mţetapl etc. 

De asemenea, jocul.promite o libertate 
| de acţiune care com bi natâ cu nord i nea r i totea 
, specifica seriei poate duce la nişte rezultate 


extrem de interesante, în principiu, jucătorul 
poate sâ se axeze pe quest-u) principal sau 
poate hoinări prin lume rezolvând o multitudine 
de queskiri secundare- Nu ţi se impune nimic, 
daar sâ intri în jac şi să te distrezi, Dacă sunteţi 
de părere că .odată ce te-ai îndepărtat de 
queskrl principal jocul vo începe treptat sâ îşi 
piardă din savoare, alune» aflaţi câ producătorii 
promitea povestea din jurul queskrîui principal 
vo fi una extrem de incita ntâ şi omniprezentă 
pe insulă (ceea ce înseamnă că îţi va fî foarte 
uşor sâ reie» quesl-ul principal de unde bai lăsat 
chiar daco li-ai petrecut ultimii ani hoinărind prin 
ţinuturile barbare ale insulei). 

IMPC-urile (Non Ptayable Charactersl vor 
fi şi ele prezente în joc, mult mai complexe de¬ 
cât în titlurile precedente, mai bine realizate şi 
mai inteligente. Jucătorul va putea Interacliona 
cu NPOurîle întâlnite de-o lungul diurnul ui ca în 
orice RPG clasic: pentru a cumpăna şt a vinde 
echipament şi cam orice altceva, pentru a primi 
noi quest-uri şl pentru cine ştie ce alte scopuri 
(te pot însoţi şi în luptă, dar nu vei avea un prea 
mare control asupra lor), totul depinde de fine 
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aer şi protecîeozo pe pământ umbre realiste. 

Fiecare persona| din joca fost modelat 
foarte atent şi detaliat, de Io armură până la 
expresia focialo, Producătorii s-au străduit foar¬ 
te mult să facă fiecare tip de armura sau îmbră¬ 
căminte accesibil oricărei rase iar rezultatul 
este uimitor. 

Muzica din joc va fi ceva în genul celei 
din cunoscutele filme Gladiator sau Conan Bar¬ 
barul şi se va adapta conform situaţiei în care 
se găseşte jucătorul 

Dialogurile nu vor fi, din păcate, fuII 
speech - de Fapt ar Fi fost Imposibil, având în 
vedere cantitatea enormă de dialoguri din joc, 
dar asta nu înseamnă că personajele din Mor¬ 
rowind nu vor vorbi însă aceasta se va reduce 
Io fraze cheie sau diverse discuţii pe care le 
poţi auzi în trecere. 

La lupta... dâ-i un fireball! 

Jucătorul se va putea specializa pe mai 
mulse „meserii": warrior, mage, thief etc. înscriin- 
du-<e într-o ghildă sau facţiune specifică, Alege¬ 
rea trebuie foarte brne gândită pentru că va 
■, schimba jocul complet. 




tufă energie magică (probabil va fi numită tot ma¬ 
na). Magiile vor putea fi apoi combinate, recom¬ 
binate şi schimbate precum vreo iucqîqtuI (poţi 
seta puterea magie*, efectele secundare etc.). 

Lupta în The Efder Scrolls III promite a Fi o 
combinaţie între Jedi Knight Thiefşi System 
Shock 2. Va fi real-time şi va implica jucătorul 
mai mult decât în orice RPG de până acum, 

Vei putea ataca în. mod diferit prin simple com¬ 
binaţii de taste, iar puterea loviturii va depinde 
de cot de mult timp ţii apăsat pe butonul 
mause-ulul 

Fiecare armă va putea fi folosita la capa* 
diătfib sale maxime doar dacă o (doseşti co¬ 
respunzător (o halebardă nu va face prea mult 
damage dacă împungi cu ea, nul) iar fiecare 
personaj din joc vo avea diferite puncte slabe 
(e mai bine să loveşti în cap decât Io picioare). 
De asemenea, te vei lupta nu numai cu diferiţi 
monştri, d şi cu NPC-url (producătorii S-au decis 
asupra unei proporţii de 50/50 în mate¬ 
rie de adversari). 

Dar Morrowind nu 
se va reduce totuşi ta 
un simplu hack&slash. 
Vor exista extrem 
de multe situaţii în 
joc în care nu va 
trebui să îţi foloseşti 
forţa ci mai de¬ 
grabă inteligenţa, 
dar asta rămâne la 
latitudinea jucătorului 


Această decizie o producătorilor este una 
foarte curajoasă, având în vedere câ RP&qriie 
muîtiptoyer/on-line sunt cel mai nou trend in lu¬ 
mea locurilor şi luând în considerare şi faptul 
câ unul dintre cei moi puternici concurenţi ai 
acestui joc, NeverWmter Nighis,, vine cu un 
mod multiplayer foarte bine pus la puncteu 
unul le fin pumnii celor de la Bethesda 

Înainte de a încheia acest articol, trebuie 
totuşi sâ spun câteva cuvinte despre editorul de 
niveluri din Morrowind, ce va ti disponibil 
odata cu pcul Ei bine,. TES nu este un simplu 
editor de niveluri aruncat la întâmplare, de pro¬ 
ducători, ci chiar instrumentul principal care este 
folosit chiar de către cei de b Bethesda pent- 
ru a crea jacul 

Acest editor îţi permite sâ modifici practic 
ORICE, de la puterea armelor sau stătu s-uri le 
unui personaj. Poţi ajunge sâ modifici jocul în to¬ 
talitate, să adaugi noî locaţii şt chiar sâ creezi în 
totalitate un nou ţinut. Şi mai e ceva... toate 
aceste modificări vor putea fi făcute publice şi 
folosite de alţi jucători'(via Internet), Se instalea¬ 
ză simplu, sunt concepute ca un fel de plug-în- 
uri pentru joc, sunt foarte sigure şi oferă o liber¬ 
tate de creaţie IMENSĂ. 

Dacă se vor gâsi oameni talentaţi care sâ 
facă aceste modificări (şi sunt sigur că se var 
găsi) vei putea avea practic un |oc nou, cu 
arme, quesî-uri, locaţii complet noi, 

Gafal Am terminaţi Promit solemn câ val 
urmări îndeaproape evoluţia acestui joc şl câ 
vâ voi informa de orice noi schimbări (dă 
Doamne un review cât mai curând). Cu spe¬ 
ranţa că v-am trezit interesul faţa de acest titlu 


v- 


in Daggerfol! balanţa jocului se înclina 
foarte puternic în favoarea magilor, ei fiind Cu 
siguranţă cei mai puternici şi mai valoroşi „lup¬ 
tători* din ioc In Morrowind situaţia şe schim¬ 
bă, producător îi în cercând sâ bfonseze perfect 
toate aceste clase distincte. Unui mag nu îi va 
mai fi acuma atât de uşor sâ casfeze o magie 
imediat după ce a învăţat câteva spell-uri. Ca 
sâ poţi casta ceva, orice, trebuie mai întâi sâ în¬ 
veţi efectete acelei vrăji si sâ ai b dispoziţie des- 


re cai! 

ce se anunţă o fi 

superb, vă las în compania 

Am sâ încerc, totuşi, să aduc ia final acest 

celorlalte 80 de | 

pagini de revistă. 

preview (deşi este extrem de greu pentru că 
am descris până acuma doar o părticică din 


Mitza 

ceea ce promite a fi acest joc], 

LEVEL 

DATE TEHNICE 

Unul dintre detaliile despre acest joc care 

Titlu: 

The Elder Scrolls III: 

surprinde Foarte mult este acela că NU are mul 


Morrowind 

îiplayer, cei de la Bethesda considerând câ 

Gen: 

RPG 

mai bine se concentrează asupra scoaterii pe 

Producător; 

Bethesda Softworks 

piaţă a celei mai bune experienţe slngle-player 

Distribuitor; 

Bethesda Softworks 

RPG apărute vreodată decât să se complice şi 

Procesor: 

Pil 400 MHz 

cu un mod mufîîpfoyer. Şt le dau perfectă drep¬ 

Memorie: 

128 MB RAM 

tate, pentru câ seria Efder Scrolls este una 

Accelerare 30; 

DA 

CLAR axată pe slngle-player,.. şi nu ştiu cât de 

Mulfiplayer: 

NU 

bine s-ar „porta" acest univers în multiplayer. 

Data apariţiei: 

sfârşitul anului 2001 
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Vremuri negre în BETA TEST... numai la LEVEL 



D e câteva luni bune, subsemnatul o încer¬ 
cat, şi reuşit, să vâ atragă atenţia, în Fie¬ 
care număr al revistei, asupra câte unui proiect 
orvlîne Fie ei Fansat sau doar în fază de pro- 
ducfie. Tot de câteva tuni 
bune, mc» exact din aprilie 
anul curent, am avut 
plăcerea de a lua parte la 
beta leshil organizat de 
Mythic Entertain- 
menî pentru 
MMGRPG-ul pe 
care aceştia ii pro¬ 
duc. Explicaţia 
faptului că nu am 
pomenit nimic de 
el până ocum 
este simplă, 

Toţi beta tes- 
terii, înainte 
de a | admişi, 
sunt obligaţi 
sâ semneze un 
NDA [Non Disdo- 
sure Agreementj în 
urma căruia nu au 
voie so pomenească 
nimic despre jocul pe 
care îl testează, niri mâ- 
car faptul că a fost 
admis Tn echipa 


de beta test. Acest NDA ore ralul de a proteja 
producătorul şi produsul de o pasibilă imagine 
negativă creată cu mull îîmp înainte de lansare, 
să nu uităm că jocul în acest stadiu este încă 
departe de finalizare multe din elementele 
sale nefîind implementate şi colcăind practic 
de bug^rl Vin însă şi acele momente, ca aces¬ 
ta, în care producătorii permit anumitor per¬ 
soane sau tuturor celor implicaţi în beta test 
să-şi exprime public părerea despre jac. 


Moştenirea lui Arthur 

Nu cred să existe cineva care să nu fi au¬ 
zit de Regele Arthur, de sabia Iul Excalibur, de 
Sir Lancelot şi Cavalerii Mesei Rotunde, de 
Meri în vrăjitorul Curţii sau de Camei oî ce ta tea¬ 
ca pilală. Vremuri Frumoase, vremuri de legen¬ 
dă care au făcut să curgă râuri de cerneală şi 
kilometri de peliculă. Dar ca orice lucru frumos, 
toate au un sfârşit, tntr-o bună z\ Regele Arthur 
a pus sabia deoparte şi a plecat în lunga şi 
fără întoarcere călătorie spre Tărâmul Morţii, 
Aşa cum istoria a demonstrato de atâtea ori r 
ori de câte ori un rege bun şi gospodar moare 
Fără să lase un urmaş demn, tot ceea ce el o 
construit deci lungul vieţfi se duce de râpă. 
Această ameninţare planează şi asupra Alb io¬ 
nului Regalul este într-o continuă voitoare, încă 
nu a reuşit nimeni sâ-şi consolideze o poziţie 
acolo în Cameloî, iar pe deasupra căiţii din re¬ 


gatul vestic ol Hiberniei şi vikingii din nordicul şi 
îngheţatul Midgard devin tot mai puternici şi 
mai îndrăzneli ameninţând frontierele. 

Pe Fundalul oteslor frământări Mythic a 
conslruit lumea fantastică inspirată din legen¬ 
dele şi miturile europene. Astfel, Albion este o 
reprezentare a Camelokjluî lui Arthur, cam oşa 
cum probabil ar fi putut arăia populată de cle¬ 
rici, palodinî şi magi, Midgard este tărâmul în 
care miturile nordice au fost reunite alături de 
triburile de vikingi, trollî sau kobalzi, în irmp ce 
legendele celtice cu druizi şi elfi se pot întâlni în 
ceea ce va fi Hibernio. 


Pe urmele legendei 

Acesta este universul în care va fi aruncat 
jucătorul, indiferent în care dintre cele trei rega¬ 
le va începe aventura, Aceste este şi unul din- 



August 2001 


www.level.ro 











Praview 


LEVEL 





Cetatea Camelot-ului îşi aşteapta cu căldura vizitatorii. 



Aşteptând la Porţile infernului Midgarian... 


tre aspectele cu care Mythic Entertainment 
încearcă să atragă atenţia asupra proiectului şi 
anume posibilitaiea de a juca în trei regiuni 
diferite, cu rase dintre cele mai neobişnuite. 
Jucâtorul vo putea vedea lumea de \o nivelul 
genunchiului în pielea unui kobold sau puiea 
încerca sâ demonstreze că trollîi sunt puternici 
şi inteligenţi în acelaşi timp 

în general, indiferent de denumirea pe 
care o va purta, jucătorul va putea alege în 
momentul creării personajului dintre patru rase 
şi cam patru dase. Dacă rasele suni specifice 
fiecărui regat, clasele de început sunt practic 
acelaşi, chiar dacă poartă nume diferite (fighr- 
er, rague, mage, heoler). Bineînţeles că fiecare 
rasă are anumite caracteristici native care sâ fe 
recomande pentru una sau mai multe dintre clase¬ 
le puse la dispoziţie. Odată cu alegerea per¬ 
sonajului i se mai pot aduce câteva modificări 
cosmetice care, oricum, nu au foarte multă im¬ 
portanţă sau impact asupra jocului. Urmează 
apoi introducerea în satul natal exact în faţa 



Când te înghesuie foamea, vânezi şl 
păianjeni, 

Irainer-uiui clasei alese, scutind jucâtarul de câ¬ 
teva secunde de confuzie. Localităţile din Dark 
Age ofCamebîsmi populate cu o mulţime de 
ÎMPCurî mai mult sau mai puţin utile. Dintre 
acestea se remarcă Tn primul rând (ca număr şi 
importanţă) comercianţi!, troînerii şf gărzile. Mâ 
voi ocupa momentan de îraineri care sunt, 
practic,, primele personaje cu care jucătorul va 
lua contact. Acesta ajută jucătorul sâ-şi înveţe 


meseria, dându-i posibilitatea să-şi distribuie 
Şkill Point-urile între caracteristicile de bozâ ale 
clasei respective. Fiecare personaj de altfel 
are patru fipurr de caracteristici ocestea Fiind 
fizice, de clasă, de luptă şi magice. Cele Fizice 
se vor îmbunătăţi cu fiecare level câştigat fârâ 
ca |ucătorul să aibă acces Io ele. Din fericire, 
vor fi îmbunâidţite de obicei tocmai acele ca¬ 
racteristici de care cbso aleasă are nevoie. 
Abilităţile de clasă pol fi dezvoltate de jucător 
de fiecare dată când obţine un level nou cu 
ajutorul SkilI PoinS-urilor obţinute. Modul în care 
distribuie aceste puncte de şkill precum şi Im ia 
pe care se specializează va determina ce 
abilităţi de luptă sau magice poate învăţa. 
Abilităţile de luptă sunt de Fapt nişte lovituri spe¬ 
ciale specifice fiecărui tip de armă şi care pot 
fi executate numai în anumite condiţii, ca de 
exemplu după ce personajul a parat cu succes 
o lovitură a adversarului. După cum spuneam, 
la începutul fiecărui nou level jucătorul vo trebui 
să treacă pe Fa traFneail său pentru o-$i putea 
dezvolta abilităţile. Primele patru leveluri sunt 
pur şi simplu pentru acomodare, timp în care 
jucâtoruf va vâna prin apropierea satului natal, 
singurele momente când va pleca Tn explorări 
mai îndepărtate fiind cele în care frainer-ui său 
tf va trimite în diverse quest-uri Mortale, Odată 
atins al cincilea nivel, jucătorul vo avea posibili¬ 
tatea de a se specializa şi moi mult. Astfel, un 
Fighfer din Alblon, de exemplu, va putea alege 
între trei specializări: Arrfismon, Pdadin sau 



Jucând rolul unui liliputan prin 
Salisbury Plams.,. 


Merceria ry, fiecare dintre ocestea prezentă rv 
du-se cu avantajele şi dezavantajele sale, 
Diferentele dintre aceste „căf se fac în gene¬ 
ral la nivelul armelor, armurilor ce pot fi folosite | 
precum şi al liniilor de specializare care pot fî 
antrenate. De exemplu, Pabdinul va primi un 
mic set de magii vindecătoare şi va putea pur- | 
ta platoşă, în timp ce mercenarul va trebui să 
se limiteze pentru studded leather (şi chain la 
nivelurile mai înalte), putând în schimb sâ folo¬ 
sească arcul sau doua arme simultan 
Bineînţeles, în momentul aderării ta una dintre 



Câştigătorul titlului de Mister Midgard 

aceste Guitde îţi vei schimba şi traineru!. Din 
păcate, această specializare excesivă a per¬ 
sonajelor a produs printre betotestorî impresia 
de cookie-cutrer. Pentru cei nefamiliarizaţi cu 
acest termen cookîe cufter se referă io acel tip 
de clasă în care personajele de acelaşi nivel 
vor arăta şi se vor comporta exact lo fel 
Această impresie nu este tocmai departe de 
adevăr, deoarece numărul de ski.ll poinls sunt 
limitate în funcţie de level, co de altfel şi nivelul 
moxim de specializare admis. Şi cum este şi 
normal, foţi jucătorii vor încerca $6 maximizeze 
acele abilităţi de care au nevoie, neg) ijândufe 
pe cele de mâno a doua. Lo crearea impresiei 
de cookîe culte» a contribuit din plin şi limitarea 
accesului la diverse arme, armuri şi abilităţi ca ju- 
rmare o clasei alese. Astfel, un Beserker nu poa¬ 
te purta un scut, iar ca arme poate Folosi doar 
Axe, Sword sau Staff. Luând în considerare câ 
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Albion 


Highman Paladin 


Clasa de bază: Flghter 

Aparte nenţâ: The Church Of Aibion 

Arme: Sword. Mace. Axe, Pol ea ne 

Armură: Sîudded, Chain |1vl 10+1, Plate (Ivi 20+1 

Scut: large 


Abilitări 

Sprint 
Pi afect 
Infercepl 
Guard 


Speciali zări 

Slosh 

Crush 

Thrusl 

Chgnî 

Two Handed 

Shield 

PpiffY 



Descriere 

La începutul beta-feslului Patadinul era un mic 
zeu! Datorilâ abilităţii de self-hed pe linia de 
chanîs, Pal adm uJ putea executa salo chiar şi ta 
morari de con portocaliu (mai mari cu cel puţin 
2 niveluri decât el). De departe cele mai multe 
discuţii de pe board^ul DaoC erou cu şl despre 
aceasta clasă Pentru a păstra o dinamică a jo¬ 
cului cât mai adecvata, producătorii au supus 
Paladin ui la o serie de tweak-un, astfel câ la ver¬ 
siunea 0.73 nu prea mas sunt multe de spus de¬ 
spre paladin Dacă „în vremurile de glorie apu¬ 
se" pally-ul putea hed-ui cu până la 57 de 
puncte de heoHh/burşt, acum abia diată mai 
paoîe să scoată din el 20 de puncte de fişai, 
Acestea Fiind zise, Patadinul o devenit o cbsâ 
foarte greu de jucat, ajungând în sfârâit acota 
unde-r este focul, şi anume în linia a doua dupâ 
mercenar şi armsman, 


Briton Friar 


Clasa de bază: Acofyte 
Apartenenţă: The Defenders of Albton 
Arme: Ştaif, Quorler staff 
I Armură: Studded 
Scul: smoli 


Abilitaţi 

1 Sprint 
Evade 

| Parry |M lQ+f 


Specializări 

RejUVâncNam 

Enhoncements 

Staff 


Descriere 

Ultima dasâ Inlrodusă in Ai bon a deveni! într-un 
ii mp foarte scurt populară în rândul beta-testenlor 
de DAaC. Haide sâ încerc sâ vă explic de ce. 
Având în vedere că la nivelul 10 Friar-ut primeşte 
un Fel de Ressurectîon numit Rev^vs, face aproape 


- * r 


Inutilâ clasa Clericului. Este adevărat că v popa H 
va cvea heoling totdeauna Foarte puternic, dar 
nepufăndu-se specializa în armele de atac Ide 
cât în magia u $mlte* cu un bonus enorm vS« un- 
deadsh fâcea din Cleric doar un om dorit în fie¬ 
care parfy pentru două lucruri: buFF şi ressurec- 
tion. Ce ou făcut devMi [developezi Au luat un 
cleric, l-au dotat cu staff şi armură de tip fepther 
(Clericul primeşte choin obtliiy Io Ivt 20+) şi kiu 
doi posibilitatea jucătorului de o avea un perso¬ 
naj care să Fie şl luptător (specializare în staff şi 
quorters!aff| să ştie un pic de bedrng şl buff-ing 
astfel că Frîard a devenit Foarte popular şt nu de 
puţine ori l-am văzul luptând în F*vE chiar în puma 
linie Din păcate, aceasta clasă Fiind destui de 
târziu introdusă în belo-tesi nu om reuşit să ve¬ 
dem cum se comportă în PyP dar nu vâ speriaţi, 
că urmează cu siguranţă şt un review la DAoG 


Avalonian Wizard 


Clasa de bază: Elementari 
Apartenenţă: The Acodemy 
Arme: Staff 


Armură: Cloth 
Scut: Nu 


Abilităţi: 

Sprint 
Quickc ost 


Specializări: 

Path of Eafth 
Path of Ice 
Path of Fire 


Descriere: 

Wizard este mat mult ca sigur liderul caractere¬ 
lor cu abilităţi magice din Albion. Specializările 
sde Poth of Ice şl Path of Fire îi oferă un arsenal 
imens de magii distructive individuale sau de zo¬ 
nă Cu ajutorul cărora îşi poate elimina orice ad¬ 
versa* cu mult înainte ca acesta să realizeze ce 
s <3 întâmpla!, în schimb, este destul de vulnerabil, 
dacâ inamicul s-a apropiat foarte mult de el, de¬ 
oarece roba pe care o poartă nu-i pboie oferi o 
protecţie adecvata, cu atât mar mult cu cât nîci 



nu se bucură de o constituţie fizică prea groza¬ 
vă. Lin all dezavantaj îl constituie faptul că magi- 
i\e sate pot fi întrerupte de atacurile adversarilor 


fie ele corp la corp sau de ta distanţa Dar dacă 
reuşeşte Să-şi ţină adversarul în câmpul vizual y 
Io o distantă respectabilă, Wizord-ui este un lup- 
tătar extraordinar AvaJonrenii sunt rasa din Arbi- 
on care practică cu ce) mai mare succes magia, 
fie ea albă sau neagră Tocmai de aceea sunt şi 
ce' recomandaţi să urmeze calea Wizard-dul Fi¬ 
ind ajutaj) Foarte mult de coraderiştidta nalive. în 
PvP Wizard-ul este o unitate extrem de valoroasă 
peniiu Albion, dar care din cauza vulnerabilităţii 
sate trebuie protejat cu mare atenţie. în general, 
este capabil sâ scoală din lupta orice jucător 
din 2-3 lovituri ceea ae-l recomandă ca trupă de 
şoc, cea care să deschidă atacul Grupei cu un 
Mini strei care sd-i confere viteză, Wizard-ul poa¬ 
le dhîar să treacă ta acţiuni mai îndrăzneţe cum 
ar fi raiduri de gherilă prin labăio inamică 


Saracen Cabalist 


Clasa de bază: Mage 
Apartenenţă: Guild of Shadows 
Arme: Staff 


Armură: Cloth 
Scut: nu 


Abilităţi: 

Sprint 

Quickcost 


Specializări: 

6ody Magic 
Merite* Magic 
Spirit Magic 


Descriere: 

Poate că pare eludai, dat Cabalistul este una din 
specializările cele mai evitate în Albion, deşi nu este 
conceput tocmai rău. Cele trei căi pe care te poete 
urma (Matter, Bocfy şi Spirit) îi asigură suficiente 
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unelte de supravieţuire atât de unul singur, eâl şi în 
grupuri Magia sa consta In special In Life D rai n-uri 
[absoarbe sănătatea victime* | câteva buftari şi DoT- 
uri (Damage ovei Time) Arma principală a acestei 
clase (cea care o şi diferenîrază de altfel de restul 
luptătorilor) este posibilitatea de o crea un monstru 
care să-l sprijine şt şă4 păzească, Tocmai de ace¬ 
ea, tactica de luptă a Gabql+skrluf este un pic dile- 
rită de a celorlalţi costeri. Cabalistul va ataca de 
obicei victima cu un DoT sau un debuFF după care 
se va retrage rapid lor.sându-şl în acelaşi timp bo 
dyguard-ul la atac 1 mediat ce adversarul îşi vo £»n- 
centra atenţia asupra monstruletulut, Cobaiistul se 
poate opri şi continua să-şi lanseze magiile distruc¬ 
tive. în grupuri, în schimb nu mai este indicată folo¬ 
sirea bodyguard-ului, rolul acestuia fund preluat de 
ceilalţi membri. în PvP cabalistul o fosl rareori pre¬ 
zent în special din cauza inutilităţii tacticii iui prete 
rate asupra celorlalţi jucători Niciodată un jucător 
nu se va opri să anihileze monstrul Cabalistul, o 
îşi vo continua atacul asupra ţintei principale. 
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Troll Beserker 


Clasa de bază: Viking 
Apartenenţă; House of Modi 
Arme: Axe, Sword 
Armura: Sfudded 
Scut: nu 


T 

\ 


Abilităţi: 

Sprint 

Prefect 

Evade 

Bsserker 


Speciaîlzfiri: 

Sword 

Axe 

Lefi Axe 
Porry 


Descriere: 

Imaginea clasică □ unui Beserker este cea □ unui 
luptător feroce şi Foarte puternic, capabil sâ împrăştie 
teroarea şi moartea In rândurile adversarilor. Atri¬ 
butele de bazS de acestor războinici sunt setea 
extraordinara de sânge şi inconştienţa cu care 
se aruncă în rândurile inamicilor fără sâ ţină cant 
de siguranţa proprie. Acesta este de altfel şi rolul 
pentru care a fost conceput Beserker-ul în Datk 
Age of Camefat, acela de a lovi adversarul cu 
cea mai mare forţa dintre toate unităţile de luptă 
din joc, Pentru o-şi aeşte copocităţile ofensive, Be- 
serker-ul este nevoit să renunţe ta defensivă In spe¬ 
ţă fe scuturi şi la armurile grele (cha-in şi plate). In 
schimb, este singura unitare a Midgardkilyi ca¬ 
pabilă să mânuiască două arme, un topor Tn 
mâna stângă şi încă unul (sau o sabie), în mâna 
dreaptă în acelaşi timp poate Folosi cu foarte 
mare uşurinţă arme grele (twa-handed). Un Be¬ 
serker arată de multe ori ca un adevărat depozit 
de arme. de vreme ce poartă mereu ou el cel 
puţin trei arme. Trollul este poate cea mai potri¬ 
vita rasă pentru o fi Beserker, Forţe brutală şi con¬ 
stituite robustă permităndu-fe să-şr lovească ack 
versorul foarte puternic şi reuşind să supravieţu¬ 
iască în pofida sistemelor defensive precare. Se 
zvoneşte că Beaerker-iî de ranguri superioare pot 
obţine capacitatea de a se transforma în urşi de¬ 
venind adversara aproape imposibili. Deocam¬ 
dată, rolul Beserker-ilor în PvR nu este definit, rolul 
for de trupă de şoc neputând fi încâ exploatat. 


Norseman Skald 


Clasa de bază' Viking 
Apartenenţă: House of Bragi 
Arme: Sword, Axe. Hamrner, Staff 
Armură: Siudded, Chain flevel 20+1 
Scut; smdl 


Abilităţi: 

Sprrnl 

Evode 

Proiect 


Specializări: 

Sword 

Axe 

Hommer 

Porry 

Borti esong 


Descriere: 

Skofd-ul este trubadurul Midgard-uluL Spre deo¬ 
sebire de Ministre Iul Albi on ului care este un ro- 
gue/smger, Skald-ul este un hibrid fighter/singer. 
Concepu! tnifiol ca un luptător mediu, cu rol de 
suport pentru restul ormotei, Skald-ul s-a dovedii 
a fi unul dintre cele mal îndrăgite personaje aie 
Midgord-ului, Deşi a fost introdus foarte târziu în 
beta f începui uf Iul iunie], foarte mulţi jucălori au 
aprecia! serviciile prestate de Skald. Serviciile lui 
de taxi (Song of Travel] sunt mai mult ca sigur în 
top-ul preferinţelor Nu este neglijat nici aportul 
lor în lupte, strigătele lui de luptă fiind copqbîfe 
să împrăştie teroarea în rândurile adversari for. 
Nu de puţine ori &<j întâmpla! co Skald sâ Fie 
salvatorul a grupuri întregi de jucători, fie dato- 





ritâ Song of Trovel oare le permitea si se retra¬ 
gă rapid din foţa unui adversar mult prea puter¬ 
nic, fie atrăgând monştri asupra sa prin lovituri 
combinate de armă şi strigăte de luptă. Skold-ul 
mal are şi posibilitatea de a-şi imobiliza adver¬ 
sarul pentru o scurtă perîoodă de timp, reuşind 
fie să-l anihileze fie sâ se retragă Fără probleme 
tn PvP Skald-ul este o unitate nepreţuită, Botîle- 
sfiout-ul cu cere îşi imobilizează adversarul sau 
Song of Travel care le permite luptătorilor să 
efectueze raiduri rapide Tn spoleta linii lot inamice 
pentru a anihila magii şi bea Ieri! sunt calităţi 
unanim apreciate, 


Kobold Hunt 


Clasa de bază: ftogue 
Apartenenţă: House of Skadi 
Arme: Sword, Composite Bow, Speor, Staff 
Armură: Leather, Studded (Ievel 10+) 

Scut: nu 


Abilităţi: 

Sprint 

Evade 

Criticai Shol 


Specializări: 

Climb 

Stealth 

Sword 

Spear 

Composite Bow 
Beaştcroft 


Descriere: 


Hunter-ul este una dintre clasele care aşteaptă 


Mklgard 




încă să fie finalizate. Câteva din abilităţile sote nu 
au fost încâ implementate defdc [efimb] sau au 
fast dar incomplet jsteallh - funcţionează numai 
împotriva monştrilor) Cu toate acestea, Hunrei-ul 
s-a dovedii a fi unc dintre cefe moi redutabile ţjn&bP 
pe core fe deţine Mldgard Până în acest moment, 
este unitatea cu cea ma- mare rază de acţiune,, 
săgeţile lui reuşind să anihileze adversarul cu 
mult timp înainte ca acesta sâ-i poată pune în 
pericol integritatea corporală Chiar dacă nu se 
descurcă foarte bine, Hunter-ul este redutabil şl Tn 
lupta corp ta corp, moi ofes că oi 6 deţine un os 
important în mânecă. Hunter-ul pocite îmblânzi 
mamifere (lupt urşi, râşl eic.f, nu mai mult de un 
exemplar odată, care va îndeplini rolul de body- 
guard, iar uneori numai acesta singur este capa¬ 
bil să elimine adversarii. Arsenalul Hunter-ul ut moi 
conţine şi câteva magii dedicate îmbunătăţirii 
cafliăjilor naturale ale acestuia (agilitate, rezis¬ 
tenţă) Kobold-ul este rasa preferata pentru a de¬ 
veni Hunter, deoarece statura mică şi culoarea 
naturală îl ajută să devină invizibil, iar agilitatea şir 
viteza îi permite sâ atace şl să ss retragă rapid. 


Troll Shaman 


Clasa de bază: 5eer 
Apartenenţă: House of Ymir 
Arme: Hammer, Staff 
Armură: Leather, Studded (Level 10+) 
Scut; smoli 


Abilităţi: 

Sprint 


Specializări; 

Shaman 
Augmenlation 
Mendîng 

Descriere: 

Shaman-ul este. clar pentru toată lumea, omul care 
vindecă. Normal că rolul lui Tn luptă este acela de 
□ sprijini războinicii şi magii cu ajutorul vrăjitor sale 
vindecătoare. în acetaş* timp el poate, tor cu aju¬ 
torul magiilor, sâ crească abilităţile naturale (forţa, 
viteza, dexteritatea ele J ale conaţionalilor sâi. Sha- 
imamul este o specializare permisă doar mem¬ 
brilor rasei Troll sau Kobold, în rtmp^ce Dwqrf şi 
Norseman se pat dedica sJu|bei de Healer. Spre 
deosebire de Hea|er p 


5haman-ul este mult 
mai ofensiv, având Io 
dispoziţie un arsenal în¬ 
treg de magii cu care 
să atctce adversarul, 
de la tavfturi directe 
(Shardboltl până ta 
DoT-uri [Damoge aver 
Time) cum este cazul 
Envenam-ului. 
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Vorba dulce mult aduce, mai ales când e vorba de quest-urL 



| u n a di n caracte risticil e de ba ză de fiese rter-u lu i 
este posibili fa tea de a folosi un Io por In mâna 
stângă şi, mal ales câ, loviturile speciale date de 
Left Axe nu funcţionează decât dacă foloseşte 
în ambele mâini topoare., mi se pare absolut 
logic ca toţi Beserker-il sâ folosească doar to- 
• poare. în cazul de faţa, beta-(e sterii au reco- 
mandat permiterea executării loviturilor de stan- 
1 ga chiar dacă în mâna dreaptâ este folosită o 
I altă armă fapt ce ar putea determina unii juca- 
| tari să-şi antreneze Beserker-ulîn Svvord. 


Sometimes size does matter, 

Bar poate mult mai important decât aces¬ 
te „mărunţişuri" este co toate aceste clase sâ-şi 
găsească locul în universul Oork Age of Cam - 
efo/şi sâ fie practic viabile. De-a lungul beto- 
testului toate clasele au suferit modificări ma¬ 
jore (versiunea 0.70 chiar modiFicând rasele, 
deoarece s-a considerat ca nu erau suficient 
de distincte]. Astfel, Pdadinul care s-a dovedit 
a fî mult prea puternic (mai ales în perechi) a 


mai fost domolit, în timp ce Beserker-ul iniţia?, un 



luptător submediocru a devenit o adevărată 
maşină de ucis. Cu toate acestea, mai există 

1 
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fose şt clase rtefindizate, cu abilităţi ne imple¬ 
mentate (ca în cazul Hunter-ului] sau inutile 
(cum e cazul abilităţii fieserk a clasei cu ace¬ 
laşi nume). Dupâ cum evolueazâ însă lucrurile, 
suni convins câ pârtâ la lansarea fixată pentru 
sfârşitul lunii septembrie toate lucrurile vor fi 
puse la punct şi fiecare dasâ îşi vd găsi locul 
atât în PvE cât şi în PvP. 

PvE 


ucis sau nu. Roşu este clar, dacâ î-ai deranjat 
asigurâ-fe câ ţi-ai scris testamentul în prealabil, 
portocalii swnt monştri Foarte puternici dar ceva 
mai accesibili, galbeni? suni monştri un dîc moi 
puternici decât tine, albaştrii sunt cei potriviţi 
pentru closo şi levdul tâu, verzi suni monştri sla¬ 
bi, rar cel gri cei mai slabi (uciderea acestora 
neaducând vffiâtordflf nici nu avantaj, nici J 
experienţa, nici trofee), Odată cu creşterea în 
nivel, [ucâroru! vo putea constata cum monştrii 
roşii devin albaştri, pentucd moi apoi sâ 



Chior dacâ producătorii afirmâ co toate 
clasele din Oork Age ofComeiof au fost con¬ 
cepute ţinându-se cont de viitorul lor rol în PvP, 
personajele var trebui dezvoltate iot prin meto¬ 
da clasică o PvE-u!ui (Player vs Experience). 
Tocmoi pentru a-l pregăti pe jucător pentru vii¬ 
toarea experienţă PvP echipa producătoare a 
pregătit câteva surprize. Astfel, monştrii fiu pot fi 
identificaţi decât dupâ aspectul exterior, ceea 
ce pentru cei ne experimentaţi nu spune prea 
multe, mai ales ceea ce este important dacâ îşi 
poale sau nu permite sa-l atace. Un click pe 
monstru nu va dezvălui, aşa cum eram obişnuiţi, 
nivelul monstrului şi eventual caracteristicile lui 
Tot ceea ce se poate afla este numele lui şi 
dispoziţia în care se află: neutru, ostil sau agre¬ 
siv. Un monstru neutru nu va ataca decât 
provocat, unul ostil în general nu 
atacâ, dar nu e bine sâ te bazezi 
pe acest lucru, în timp ce cel 
agresiv ţi-a pornit pe urme din 
primo secundă în care te-a 
mirosit. Numele monştrilor va 
apărea scris in diverse cu¬ 
lori (definit de producători 
drepi „con"), variind de 
Ia gri pânâ Ja roşu. Ac¬ 
est cod de culori este 
de fapt unica metodă 
prin care se poate 
determina dacă 
acel monstru 
poate fi 


treacă Io gri. 

Şi că lot veni vorba de monştri, aceştia se 
import în doua categorii cei,statici şi ce plimbă¬ 
reţi. Cei plimbăreţ* sunt poare eej moi pericu¬ 
loşi, deoarece inexistenţa unu 1 sistem de radar 
(lucru apreciat de altfel de to.gîâ lumea] îţî poa¬ 
te aduce surpriza de a te trezi cg unul sau doi 
pe cap în ce! mai prost momenr posibil. Una 
din problemele MiMO^PG-uhlor este cam- 
ping-ul, care constă în găsirea 
unui ioc propice de vânat \ 

unde personajul este ţinut 


câteva 
niveluri bune, 
ucigând aceiaşi şi 
aceiaşi monştri. Pentru 
a evita acest lucru, Oork 
Age of Camele! propune 
câteva soluţii inedite. Ast- 
fel,. monştrii core mor mai 
rar pot oferi un bonus de 
experinefâ de pânâ ta 30%, în 
ce cei ultra vânaţi, dimpot- 
var scădea experienţa 
până Io 30% Ac- 
determina pe 
jucător să caute altă zonâ 
de vânat imedta! ce bo- 
Bi neînţeles 
câ monştri călător* suni de 
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Armata midgariană pregătindu-se pentru asaltul împotriva AlbionuluL 


obicei şi cei care oferă bonuşurile cele mai 
grase. Unii dintre monştri sunt mai speciali, 
deoarece fie fac parte dîntr-un quest, Fie deţin 
asupra lor un obiect valoros. Aceşti monştri sunt 
uşor de recunoscut deoarece au un nume (5ut~ 
pbine este un sulpbur crab din Muspelbeim ce 
deţine una din cele mai câutafe săbii din Midg- 
ard). Quest-urile sunt oferite de diverse NPC-uri 
din oraşe, gârzi, vânzători sou troinen şi pot im* 
plică o gamă largă de acţiuni de la transml* 
ferea unui mesaj până 3a uciderea unui monsl- 
ru, Recompensele acestor quesf-uri constau în 
obiecte magice, experienţa şi bani. 

Dar monştrii nu sunt chiar atât de stupizi pe 
cât neau obişnuit alte jocuri. Te va urmâri dacă 
încerci sâ fugi de el. ba mai mult, te va ţine mim 
le şi dacă le întorci pe acolo te va ataca ime¬ 
dial De asemeni, comunică intre ei, For docâ o 
rasa de monştri era neutră fotă de tine, după 
ce oi omorât câţiva vor deveni agresivi. Uno 
din schemele cele mai întâlnite în MMORPG* 
uri era aceea de a se grupa mai mulţi jucâiori 
şi de o al rage un monstru puternic din grupul 
sâu ucigânduj Fârâ probleme (tactică ce poar¬ 
ta numele de pul ling]. Pe lângă faptul că grupu¬ 
rile de monştri au acum scouţi care îi pot alerta 
de prezenţa jucătorilor, odată atacaţi vor atra* 
ge după m un număr de camarazi, în funcţie 
de mărimea grupului de atacatori [BAF CODE 
- bring a friend code). De obicei un monstru 
□toca pe primul văzut concentrându-şi atenţia 
asupra acestuia până când ori el ori jucătorul 
murea. Acest lucru a dat naştere unui olt gen 
de expbit, prin care jucători de le vel mare 
atrăgeau monstrul în timp ce cei de nivel mai 
mic îl joveau apoi în deplină siguranţa. Monştrii 
ou acum un aggro list |aggressive order) ei 
atacândud de frecare dată pe acel jucător 
□Hat în fruntea acestei liste. Iar cel aflai în frunt¬ 
ea listei va fi mereu acel jucător care va pri- 
ctnui cel mai- mare da mage la acel moment. 
Mai mult decât atât, dacă un medic în timpul 
luptei vindecă un camarad, numărul de HP (hit 
poinlş) recuperate astfel sunt recepţionate de 
monstru ca da mage direct ceea ce-l poate de* 


termina sâ atace heoler-ul ignorând fighter-ii 
Dar dacă jucătorul dă de problem© nu este tot¬ 
ul pierdut, pentru că în cazul In care ajunge viu 
până la cea mai apropiată gardă, aceasta se 
va ocupa de monstru. 

PvP 

Despre PvP pot spune că este de fapt un 
ftvft (Realm versus Rea Im), fapt ce conferă j ur¬ 
cătorului un mediu prietenos în care să-şi dez¬ 
volte personajul de vreme ce toţi jucătorii din 
acel regat îi sunt prieteni, iar gărzile îl pot prote¬ 
ja de orice primejdie. In schimb, orice membru 
al celorlalte două regate îi este duşman de 
moarte. Pentru beta tesl deocamdată s-a per¬ 
mis accesul !a PvP doar jucătorilor care au atins 
level 15 (din maxim 30 posibil). PvP la acest 
moment seamănă mai mult cu King of fhe Hill. 
Mythic a introdus un server special care corv 
ţine Battieground, locul confruntărilor dintre jucă* 
tori. Aici fiecare regat deţine câte un fort bine 
păzit, mai puţin Hibe mia care încă nici nu o fost 


introdus în beta test. în mijlocul harţii pe o insulă j 
se oflă un fort neutru pentai cucerirea căruia se < 
Suplă cele două regate Midgard şi Alb ion. 
Aşezarea pe insulă, cu două poduri fiind sin¬ 
gurele câi de acces, conferă luptelor de PvP 
posibilitatea folosirii tuturor tacticilor posibile, co I 
şi a calităţi for individuale. 

Ce mi-a plăcut cel mai mult ia PvP a fost 
faptul ca a reuşit sâ recreeze într-^un fel afmov 
fera unui câmp de luptă. Strigăte şi comenzi se j 
o ud din toate părţile. Este un haos total, dor, 
totuşi, există şi o ordine ?n urme căreia fiecare 
jucător îşi îndeplineşte cot moi bine rolul în ar- i 
mata sa. Dacă în PvE moartea aduce cu sine 
nişte penalizări (începând cu level 6 se pierde 
experienţă şi „constitution", adică puncte de 
viaţă), în PvP moartea nu afectează cu nimic 
jucătorul (deocamdată) considerăndu-se că a 
murit eroic pe câmpul de luptă. 

Beta test-ul se apropie cu paşi repezi de 
final Mai este de introdus ultimul regat, Hi her¬ 
nia şt trade skilkjrile (implicit economia) şi apoi 
totul va Fi goto pentru lansarea din septembrie. | 
Până atunci însă voi continuo să joc cu plăcere, i 
deoarece este unul dintre acele MMORPG-uri 
care sunt convins câ va a hoge atenţia lumii 
ga merilor. 

Claude 
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Golf Resort Tycoon 

Dacă nu ai ce face şi te plictiseşti, 


vîzîteazâ-mi terenul de 

□rno soi terminat de mult, iar vara e în plină 
desfăşurare, Schi urile ou fost de mult puse 
Io păstrare în debarale, la fel cum s-a întâm- 
i plat şi cu jocul celor de Jo Top FLite. Ski Resort 
Tycoon. Alte sporturi sunt acum la putere: fotbal 
( baschet, volei de plajă ele. însă există pe lu- 
I mea asta destul de mulţi care prefera activităţi 
, mat puţin solicitante din punct de vedere fizic. 

Şi ce altceva poate fi mai bun pentru 6 după- 
□miazâ relaxanta alături de am tei decât un 
I club de golf. Ştiu câ sunt cluburi selecte, unde 
I accesul este permis doar pe baza legiHmafiilor 
I de membru obţinute numai dacă ai în bancă 
i un cont de verzi şort cu şapte cifre. Mai ştiu şi 
ca aceste cluburi sunt raiul pe pământ pentru 
j snobi şi locul în care poţi întâlni cea mai mare 
| aglomeraţie de vedete destinse pe metru pă- 
| trat. Pai. toţi aceşti oameni au buzunarele doi* 

I dora de bani, câ pur şî simplu dau peafarâ. 

Vă daţi seama câtă greutate trebuie să suporte 


golf... 

zi de zi aceşti oameni? Motiv pentru care e 
timpul sâ-i ajutăm să scape de pachetele de 
dolar de prin buzunare, iar cea mai bună sc¬ 
ufie este construind un club de golf. La aceeaşi 
concluzie au ajuns şs producători de la Top 
Fllte, iar ca urmare Golf Resort Tycoon stâ 
acum frumuşei pe bordul meu şi, probabil, şi pe 
□I vostru. 

Linişte la galerie 

Golf Resort Tycoon nu este un joc care sa 
te solicite foarte mult, nici în ceea ce priveşte in¬ 
telectul şi n'io muşchii degete Iot de pe mouse. 
Ocbii, în schimb, vor avea ceva de muncâ, fi¬ 
ind bombardaţi cu tot felul de culori, care mai 
de care mar ţipătoare, nici rezoluţiile mari 
(1024x768] nici accelerarea hardware nere- 
uşrnd sâ atenueze efectele nocive asupra pu¬ 
pi leîor noastre. Grafica, ce tinde spre acel mu¬ 


calit al desenelor animate, cu paleta ei de cu¬ 
lori în care verdele şi galbenul stăpânesc au¬ 
toritar, a reuşit să-mi stingă dorul de joc relativ 
repede. Şi e păcat, fiindcă jocul nu este chiar 
atât de râu pe cât pare la prima vedere. Dar 
această grafică, alătur» de desele poticneli ele 
engine-ului, care rid pe sisteme destul de per¬ 
formante nu poate lucra la capacitate maximă, 
ou du& b apariţia celor mai multe impresii ne¬ 
gative asupra acestui joc. 

Nu ştiu dacă este doar o impresie, dar ty- 
cocm-urile nu mai sunt ceea ce erau odată, 

Mi-a duc aminte şi acum cu mare plăcere 
de primul RailRoad Tycoon so u de magistralul 
Transport Tycoon în faţa cărora am pierdut ore 
şi zile întregi. Deşi păreau jocuri superficiale, 
odafâ acaparat de universul şi de complexita¬ 
tea lor, greu mai reuşeoî să te dezlipeşti de 
de. Multitudinea de tycoon*uri apărute în ultima 
vreme nu au mai reuşit să mă fină preo mult le¬ 
gat de calculator. Scuze că sunt eu prea plicti¬ 
sit, câ cm trecut de vârsta jocurilor sau câ sunt 
pi ea prefenţîQs nu ţin deloc. Pur şi simplu, aces¬ 
te jocuri nu mai sunt ceea ce erou odată. Golf 



Grafice! De trei ori grafice! 


Resort Tycoon se înscrie şi ei în această linie de 
mediocritate. 

Simplismul exagerat d economiei simula¬ 
te este doar unul din motivele care mi-au insu¬ 
flat această părere negativă asupra jocului. 
ClîcUirf peste drcWi doar ca să construieşti o 
mulţime de clădiri cu funcţii diverse începând 
de la cele de întreţinere până la cele de com¬ 
petiţie sau divertisment, neuitând bineînţeles te¬ 
renurile de golf. Un dick şi a» construit uf» centru 



Aşa s-a început, 



... şl aici s*a ajuns. 
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de închiriere a croselor şi corturilor, încă doua 
dick-url şi oi şi un teren de gol t Mai dai vreo 
douâ-trei click-uri şi ca din pământ au răsărit clă¬ 
dirile de întreţinere (ale grădinarilor, mecanici¬ 
lor sau ale celor de ta deratizare), Apariţia în 
continuare a clădirilor va fi condiţionată de do¬ 
leanţele „goffeMlor*, pe care aceştia nu vor ez¬ 
ita sa si le exprime. Clrck şi uite un chioşc de 
Coca-Cola, clrck şi a răsărit şi un chioşc de ham- 
burgeri, dick şi avem şi toaleta. Şt lot aşa din 
clrck în dick ne construim un mtc club de golf 
dotat cu toate cele necesare: hotele, restauram 
re, terenuri de antrenament, magazine ele. Atei 
se încheie acţiunea noastră directa asupra eve¬ 
nimentelor din joc, singurul aspect cu care moi 
putem jongla fiind preţurile de. utilizare a de¬ 
pendinţelor duhului de către membrii acestuia. 

Atentie la vânt 

Singurul element cu adevărat atractiv al 
jocului este construirea terenurilor de golf. Se 
poate selecta în primul rând numărul minim de 


lovituri necesare pentru parcurgerea tul, ele¬ 
ment ce vo determina de aihei lungimea circuit- 
ului. Odată amplasat terenul, urmează momen¬ 
tul configurării Iul. In limp ce jucătorii îşi vor ex¬ 
ersa deja lovit uri le pe teren, tu vei putea am¬ 
plasa foi felul de capcane (de diverse mărimi) 
sub forma gropilor de nisip sau a unor bălţi pen¬ 
tru a face acei circuri mai dificil şi implicit moi 
atractiv. Adevărata plăcere o vei avea un 
mărind apoi comportamentul oamenilor pe 
ocel circuit, O lovitură reuşită va atrage după 
sine exclamaţii de bucurie, în timp ce una 
nereuşită poate determina executantul să-şi 
rupă crasa. Tot atât de plăcută este maniera în 
care tratează fiecare jucător în parte circuitul. 
Experţii vor executa nişte lovituri cu adevărat 
sublime, strecură rid cu o precizie de lunetist 
mingea printre capcane, în timp ce începătorii 
vor vâna cuiburile de prin copacii înconjurători, 
Golf Resort Tycoon se bucură de pre¬ 
zenţa unui elemenr asupra căruia atât eu cât şi 
calculatorul meu personal avem exact aceeaşi 


li ta tea de a vedea acţiunea prin ochii oricăruia ! 
dintre participanţii Sa activirălile recreative ofe¬ 
rire de clubul tău, Eu consider această opţiune 
absolut inutilă, iar calculatorul meu o detestă 
din cauza muncii enorme pe care trebuie sa o 
depună pentru o o putea reproduce, Ar trebui 
numai să-mi auziţi bardul cum gâfâie ori de câ- ■ 
te ori activez acest tip de vizualizare 

la modul în cate se prezintă, Golf Resort 
Tycoon lasă impresia un ui joc de sezon, făcut 
la repezeală fără prea multă transpiraţie. Nkd 
nu prea avea nevoie, de vreme ce door a rm- I 
provizot câte un pic pe teme Skt Resort Jy- 
coo/hjIuî apărut cu câteva luni în urmă, nici 
acesta din urmă nefîind. un j pt tocmai strălucit, 

Din ce în ce mal mult începe să se simtă şt în 
acest domeniu puterea banului. Jocurile de du- | 
zinâ, ieftine şi pe care fe găseşti în orice Metro 
încep să Te preferate de către distribuitori în lo¬ 
cul altora cu mult mai valoroase. De altfel după 
ce jocuri precum Bărbie au reuşit sa spargă 
topurile de vânzări, nu ştiu de ce mă mal mir. 

Stau. in schimb, sâ mă întreb daca locurile de 
valoare vor ma* avea şanse mult timp de acum 
încolo să vodă lumina rafturilor, 
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N u ştiu dacă este un lucru bun sau nu, 
dar este a doua oară pe luna asta 
I când un joc ttkj făcut sa mă simt ca 
un pi fon speriat,. Râdeţi voi, râdeţi, dar mai 
întâi mi-om făcut stagiul cu Operativa Fiash- 
point{$\ ce „stagiu" impresionant a fost.. ) tar 
acum un anume Zod zbiară fa mine. Dar asta 
este.,, nimeni nu mă obligă să vin ta redacţie în 
fiecare z\, nimeni nu m-a obligat sâ iau pentru 
mine review-ul de Z: Steel Saldiersda r, deh, 
aş vrea să vâ văd ^ pe voi în tranşee în fie¬ 
care zl asurziţi de un căpitan descreierat cu un 
nume aşa de ciudat... o clipa 1 Aşa deci, dacă 
scot căştile... da, da... 

Pentru patrie! 

Nu ştiu câji dintre voi [în minte cam ce se 
întâmpla în domeniul jocurilor prin 1996 aşa 
că daţi-mi voie să vă reîmprospătez memoria. 


Jocul care făcea ravagii în acea perioadă pur* 
ta numele de Coirtmand&tConquer şi cred că 
ştfff cu toţii despre ce e vorba. Genul RTS înce¬ 
pea să prindă încetul cu încetul contur iar mai 
toate firmele producătoare se „chinuiau'' să 
scoată pe piaţă un RTS donat după 
Commandd. Conquer, 

Nimeni nu contesta faptul câ acesta ero 
drumul pe care trebuia să se înscrie RTS-urile 
de acum încolo (dacă stau şi mă gândesc bi¬ 
ne, firma care a produs Commond&Conquer 
- nu spunem cine - urmează până şl astăzi 
acelaşi drum prăfuit! Nimeni nu se gândea să 
scoată pe piaţă un joc de strategie diferit... eh, 
aproape nimeni 

Cei care au cutezat să se ridice împotriva 
C^C-ului ou fost cei de la Bitmop Brothers, o 
fîrmă relativ cunoscută pe vremea aceea. Ei 
au lansat un RTS original (cu O mare) pe vre¬ 


mea aceea, şi anume Z Ciudat de la un capăt 
fa altul [inclusiv titlul), Zreuşea să combine 
gomeplay-ui rapid şi agresiv al unui arcade cu 
gândirea tactică necesară unui RTS. 

Nu ştiu docă a fost ghinion sou noroc, dor 
eu unul am apucat să joc Zînointe de o da cu 
ochii de CommondSConquer (nu că nu aş fi 
încercat), Rezultatul? Până şi în ziua de azi 
strategiile ger CommandSConqver {mb* puţin 
Starcroft) nu au reuşit să mă u prin dă" cu adevă¬ 
rat. Asta este.,, am făcut primii paşi adevăraţi în 
domeniul RTSurilor ajutat de Zşi, astfel, orice 
RTS care nu îşi reprezintă genul în cea moi pu* 
ră şi mai neşlefuiîă formă a sa este un puternic 
candidat pentru coşul de gunoi, 

Acestea fiind spuse, haideţi să ne intacte 
cern în 2001 şi sâ analizăm urmaşul Z-ului, 
Steel Soldiefs. 

Jocul este produs de aceiaşi eterni Bit- 
map Brothers, distribuit de EON Digital Erv 
tertaînment ş» apare pe piaţă cam rn aceleaşi 
condiţii ca şi predecesorul său. Emperor: Bottle 
for Dune o fost deja lansat şi se anunţă ca fiind 
un titlu de referinţă în domeniul RTS-urilor clasi¬ 
ce, iar Z: Steel Soldiersl ncearco să atragă 
atenţia asupra sa prin acelaşi gameplay Intere¬ 
sant al predecesorului său adus la zi de o 
grafică 3D migălos lucrată. 

Pace? Un cuvânt 
de ei inventat... 

Şi iatăme din nou în compania aceloraşi 
roboţi veşnic pregătiţi pentru luptă şi întotdeau¬ 
na puşi pe glume.. proaste. Generalul Zod (se 
pare că a fost degradat de la funcţia de Co¬ 
mandant din primul joc) îşi duce liniştit traiul în 
zona de graniţă dintre două facţiuni de roboţi 
rivale, Un eveniment major este pe cale sâ se 
întâmple: dupâ decenii de Suptă crâncenă, Me- 
gaCom Corporation [cei buni| si imperiul Trans- 
Gfobal (cei răi] ajung ta o mult aşteptafâînţelege¬ 
re şl semnează un acord de încetarea focului 

Totul ar fi fost perfect dacă la graniţa dirv 
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tre cele două imperii rivale nu s-ar fi aflat toc¬ 
mai unitatea lut Zod. Mai ales noii recruţi Brad 
şi Afon care reuşesc de unii singuri sâ porneas¬ 
că un nou război devorator.,, adevărul e că 
nici nu este prea greu: doi paşi peste graruja în 
teritoriul inamic şt foc deschis asupra unor unirăţi 
care „păreau" suspicioase. 

Aici intervii tu, preiei comanda unităţii şr în¬ 
cerci sâ cureţi mizeria făcută de cei doi. Şi 
chiar dacă Io început totul părea doar o gâl¬ 
ceava trecătoare, pe parcursul jocului te vei 
trezi treptat în mijlocul unui conflict ce e pe cale 
sâ ic o întorsătură dramaticd 

Unul dintre otuurile d înţoleau na al celor 
de la Bitmap Brothers o fost umorul... Za fost 
un joc cu o doza de umor sănătoasă iar Steel 
Soldiers pare sâ îî calce pe urme. Introul şi toa¬ 
te filmuleţe din joc sunt realizate nu într-o mani' 
erâ super sofisticata a la Blizzord sau Square- 
Software ci în stilul unor benzi desenate Sim¬ 
plu, dar eficient... dacă vâ place aşa ceva, cu 
Siguranţă veţi avea parte de mai multe ori de-a 
lungul jocului de un râs sănătos. 

Cea mai mare îmbunătăţire adusă de 
Steel Soldiers faţă de predecesorul său este 
fără doar şi poete grafica. Folosindu-se de mai 
toate avantajele oferite de ultimele tehnologii 
în grafica 3D, Steel Soldiers a rota excelent, 
chiar dacă or putea părea un pic „şters". Diver¬ 
sele locaţii prin care le poartă jocul (zăpada, 
deşert, câmpii mănoase şi păduri pe care le 
cutreieram de mici copii| aduc o oarecare di¬ 
versitate jocului şi sunt deajuns de plăcute pen¬ 
tru o nu deranja retina şi bunul simţ. Exploziile 
sunt bine făcute, undele de şoc ce se propagă 
după o explozie moi puternică sunt un detaliu 
interesant, peisajul se reflectă în ap a ce apare 
pe îd şi colo în joc... 

Şi dacă tot am început cu elementele mai 
„uşoare" ale jocului, să amintim aici şi de sunet, 
Despre muzică nu e prea mult de spus doar că 
nu deranjează iar vocile ce se mai aud în tim¬ 
pul jocului sunt bine făcute şi haioose. Briefing- 
urile sunt dublate de vacile personajelor princi¬ 


pale din foc (printre care şi Zod] şr sunt în ge¬ 
neral realizate profesionist şi cu o notâ subtila 
de umor. Ca şi o concluzie, în timp ce grafica 
din Steel Soldiers reprezintă diferenţa majoră 
faţă de primul joc, sunetul reuşeşte să surprindă 
aceeaşi atmosferă hilară spedfică Z-ulul. 

Pion la B-4 

Chiar dacă grafica este impresionantă pe 
alocuri (deşi nu se apropie de nivelul unui Earth 
21501 şi moi mult, deşi acum câtva timp am sc¬ 
ris un articol în care îmi declaram ferm convin¬ 
gerea cum că viitorul RTSuriior se vede doar 
în 3D r iată că... Nu, nu am sâ spun că am greşit 
şi nici nu am sâ îmi retrag afirmaţiile de atunci, 
doar câ... hai sâ considerăm Zi Steel Soldiers 
excepţie ce întăreşte regula. Pe scurt, conceptul 
de RTS ce stâ în spatele unui joc ca Z: Steel 
Soldiers NU trebuie „servit" jucătorului garnisit 
cu o grafică 3D. Este un tip de RTS în care vite¬ 


za de reacţie contează enorm, un joc care tre* | 
buie sâ fi se mişte fără probleme dacă vrei să 
îl joci fără o te enerva. Şi nu poţi face toate as¬ 
tea dacă oi un engine 3D performant, ©ade¬ 
vărat, dar care cere resurse puternice. O bilă 
neagră pentru cei de ia Bttmap Brothers... aş I 
fi preferat sincer un engine 2D migălos lucrot şi ; 
rapid unui 30 frumos dar lent (pentru majori¬ 
tatea gomerilor de la noi]. 

Ideea este simplă (cum am mai spus, este j 
vorba de un RTS pur)... Harta este împărţită în 
mai multe teritorii care pot fi ocupate prin atin¬ 
gerea de către un soldot □ steagului ce tronea- , 
zâ pe teritoriul respectiv. Cu cât mai multe teri¬ 
torii ai, de atât mai multe resurse dispui. Dacâ 
ai suficienţi bani îţi poţi construi din ce în ce mai 1 
multe clădiri şi trupe, lor dacă îţi permifî destule I 
trupe poţi începe să te gândeşti cum sâ nimi¬ 
ceşti inamicul 

Principala diferenţă dintre Steel Soldiers şi 
celelalte RTS-uri consta în faptul că nu este un 
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joCÎn care stai primul sfert de ofo linăşlll, adu¬ 
nând resursa, cercetând noi arme şi strângând 
suficientă putere de foc pentru a putea duce 
un contratac haotic în ultimele minute. In Steel 
$p!diers porneşti rapid, instantaneu, să cucereşti 
cât mai multe teritorii posibile, duet apoi o luptă 
disperata pentru o menţine controlul asupra lor 
şi abia apoi !e poţi gândi sâ începi să î)i constru¬ 
ieşti ş« tu o armata mai serioasă. Tot Nmpul eşti 
pe picior de război, nu contează câ tu ar mal 
multe teritorii decât adversarul pentru că acesta 
va gă&i mal întotdeauna o modalitate de a-fi 
periclita serios situaţia teritoriali Dacă trimiţi mo 
(oritotoa trupelor sâ cucerească un anumit teri¬ 
toriu, le vei a fia apoi in situaţia de a fi câştigat 
cu greu un teritoriu dar de a fi pierdut alte 3 jîn 
timp ce tu Iţi masai forţele Intr-un singur teritoriu, 
adversarul îţi cucerea teritoriile din celalalt colţ 
al hârtii], Vă daţi deci seama câ Aki.t jocului es¬ 
te bine făcut, chiar parşiv pe alocuri, Inamicii te 
vor aloca când nu te aştepţi şi unde nu te aş¬ 
tepţi, te vor lua prin învăluire, Iţi vor cădea în spa¬ 
te şi multe altele... Din pâcate, exista şi pârli 
proasto. Astfel, soldaţii tăi se comporta câteo 
data ceî puţin stresant Vei întâlni multe situaţii în 
care zece soldaţi de-ai tâi stau liniştiţi în timp ce 
lângă ei un tanc o încasează Foarte serios de 
fa o trupâ inamică. Şi este extrem de agasant 
| sâ sâ fii tot timpul cu ochii pe ei şi sâ le spui 
| TOT ce Trebuie sâ facâ. 

Interfaţa jocului este un pic haotică, un pic 
înapoiata ca şi concept şi duce lipsâ de multe 
din -facilităţiile pe care am ajuns sâ le conşide- 
râm normale pentru orice RTS ce se respectă. 
Aşadar, nu numai câ grafica te poate împiedi- 
I ca sâ joci Steel Scldief* ul o şa cum trebuie 
I j rapid şi sigur),dar şi interfaţa îşi aduce aportul 
I ta transformarea to într-un pachet de nervi. Corv 
I troalele sunt deseori haotice şi greoaie, nu poţi 
' scoate un anumit soldat dintr-o trupâ predefînitâ, 
nu poţi selecta toate unitâţiile de acelaşi gen 
aflate în roza ta vizuala. Faptul câ poţi roti şi 
| mâri cu ajutorul camerei le încurcă de cele moi 
| m u I to or i plus că a ce ste facil i taţi su nt a a rec u m 
limitate (poţi înclina camera doar pana la un 
anumit punct, poţi zooma doar până ta o anu¬ 
mită înălţime eîc.j. 

Misiunile pe de altă parte sunt excelent 
gândite (ta fel ca şi rn Z)... Sunt în oşa fel con- 



Lupte aprige printre dune 



Supremaţia aeriană îşi spune cuvântul 


ce pute, încât sâ nu avantajeze sau dezavanta¬ 
jeze pe nimeni, exista anumite puncte foarte 
importante ce trebuie controlate cu orice preţ 
(de exemplu podurile ce pot fi şi distruse şi re¬ 
construite după bunul placai fiecăruia}. Mult 
din farmecul jocului se bazează pe aceste mi¬ 



siuni... sunt rapide, electrizante, pline de adre¬ 
nalină şi cer o foarte precisă planificare tactică. 

Unităţii le şi clădirile disponibile în |oc s-ao 
maî diversificat odată cu trecerea anilor. Chiar 
şi aşa, nu te aşteptai sâ întâlneşti vreo unitate 
ce nu a apărui până acuma în vre-un RT$, Dar 
jocul reuşeşte să ofere o oarecare diversitate 
plăcuta ochiului şl intelectului. 



O fiartă complicată 



Fulgii sunt un detaliu interesant 


Oţel forjat 

Z SteelSoldie^ nu este pentru acera dintre 
voi care preferă un RTS liniştit orientat pe cerce¬ 
tare şi adunarea de resurse. De asemenea, nu 
este un joc pe care kiş recomanda acelora 
dintre voi care dispun de un calculator prea pu¬ 
ţin performant (aruncaţi o privire asupra cerinţe¬ 
lor de sistem). 

Dar îl recomand tuturor celor cărora le 
place sa fie puşi în faţa unui joc care sâ îi solic¬ 
ite atât fizic cât şi psihic [fuga cu mpuse-ul după 
pixeli poate fi extrem de solicitantă uneori] 24 
din 24, 7 din Z... eh, înţelegeţi voi. 

Mi-a plăcut, chiar daca are punctele lui 
slabe, datorită rapidităţii cu care se desfăşoară 
acţiunea, lucru rar întâlnit într-un RTS şi poate şl 
pentru fa piu l că, d eh. totuşi . este vorba de Z 
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Adventure 

Forgotten 

Un pinball cum nu s-a 

u mulţi ani in urma jucam flipper la 
automatele de la diferise săli. Mai mu [fi 
prieteni ne îngrămădeam la un apa¬ 
rat şi nu plecam de acolo până nu stabileam 
noi recorduri sau nu rămâneam fără bani. Var 
de maşinăria respectivă. Tratamentul nostru 
destul de barbar nu rămânea fârâ urme. Apa* 
râtul abia se mai finea pe picioare. Dor vre¬ 
murile au trecui. Nici nu ştiu daca mai există ast- 
Fel de jocuri pe undeva. Sălile cu a para le meca¬ 
nice au fost înlocuite de mult de internet caf&uri 
sau săli de jocuri pe calculator. Nu cred câ aş 
vrea să mâ mat întorc la acele vremuri, dor, pe 
undeva, a râmas nostalgia flipper-ului. lata că 
cei de la Digital Exîremes şi Electronic Arte 
s-au gândit sa ne bucure sufletele cu un pinball 
de zile bune. 

Nu numai arcade, 
dar şi adventure 

jacurile de acest tip de până acum erau 
destul de si mp Iu Je, Existau mai multe mese pe 
care puteai sâ joci, Iar tot ceea ce conta era 
scorul. Ei bine, de data aceasta lucrurile sau 
schimbat, Nu numai că există moi multe table 
de joc ca fntr-un arcade obişnuit, dar acestea 
vor Fi legote intre ele prinîr-un singur fii epic, ga- 
merul trăind a adevărată aventură. Povestea nu 
este chiar atât de inteligibilă (mai multe despre 
aceasta aflăm din manualul core însoţeşte jo 



Pinball: 

Island 

mai văzut 

cui, decât în clipa când jucăm efectiv). Ajunşi 
pe o insula preistorică, scopul nostru vo fi de o 
solvă sătenii de o mulţime de pericole: vulcani 
goto $ă erupă, dinozauri cu gânduri malefice, 
rechini care nu pot să trăiască Fără carne de 
om etc. Cum vom realiza acest lucru? Jocul 
are nouă niveluri prin care va trebui să trecem, 
Fiecare nivel ore, la rândul lui, mai multe locaţii 
în cate putem duce bila. O săgeată verde ne 
va arăta întotdeauna următorul pas pe care îl 
avem de Făcut. Pentru a ajunge la următoarea 
masă, va trebui să îndeplinim toate misiunile din 
cea anterioară. Trebuie să vă mărturisesc că 
jocul nu este deloc uşor. Ca să avansezi de la 
un nivel la altul ai nevoie de multă dexteritate, 
reflexe bune şi multă răbdare. Te chinui mult să 
urci bila până la nu ştiu ce înălţime dintr-un nivel, 
pentru a te trezi apar aruncat înapoi. în funcţie 
de locurile prin care ajunge bila, se schimbă şi 
condiţiile cărora trebuie să le faci faţă. Bila de- 
vine mult mai grea dacă o scufunzi de mai mul¬ 
te ori în apă sau devine un meteorit încins dacă 
intră în lava vulcanică. Cristale masive, dinoza¬ 
uri, păsări preistorice sau copaciînalţi vă var 
face misiunea dificilă. 

Noutatea 

Noutatea acestui joc constă în engine-ul 
pe care 1-au folosit creatorii. Este vorba despre 
engine-u! de Urneai, care oferă posibilirăjî ne¬ 



limitate. Grafica 3D este uimitoare, iar în cazul | 
în care calculatorul vă permite, puteţi încerca 
rezoluţii înalte. Camera se mişcă în tot timpul 
jocului, ded nu vă aşteptaţi la ceva dasîc în ca¬ 
re puteţi avea panorama întregii table. Urmă¬ 
rirea mingii prin grotele şi coridoarele ascunse 
în care o trimiteţi dou o notă de dinamism jocu- ^ 
lui. Sar puteo să vă fie greu să vă obişnuiţi ost* I 
fel, mai ales că mingea are obiceiul să se 
apropie rapid de palete şî camera să ne rele¬ 
ve numai intr-un târziu pericolul ce ne pândeşte. | 
Sunetul este destul de haîos. Poţi să o uzi efectiv | 
zgomotele pe care le Face bila în clipa când 
loveşte pereţii decorului sau sunetele pe care 
le scoale o pasăre preistorică Comentariile ce 
însoţesc jocul sunt încântătoare la început. Un 
„Lava bollb sună destul de ameninţător, iar 
„Oah, no!” pentru clipa în core pierzi o bilă 
are atâta disperare în el încât îfr vine să te 
arunci efectiv după ea, E drept că, după ceva 
timp când constaţi cât de repetitive sunt, te cam | 
scol din sorite şi ai vrea sâ nu mai auzi nimic. 
Tastele sunt accesibile (un punct în minus este 
faptul câ nu pot fi configurate după dorinţa 
noastră), putând folosi şi mouse-ul. 

Există şi opţiunea mulîrplayer, atractivă 
pentru un număr mai mare de jucători. în con¬ 
cluzie, pinball se dovedeşte o modalitate plă¬ 
cută de a petrece timpul în cazul în care nu 
avem un joc cu un fee ling mai ridicat sau pen- 


tru cei nostalgici. 
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Faceţi un pic de loc, domnilor 


Prin aer e mai liber. 


Trage Pine la deal. 


Fără îndoia 14 cel mat mult ne va încânta 
Coreer Mode, Intri ca un novice în lumea 
curselor de maşini 4x4, cu câţiva dolari în bu¬ 
zunar, şi te duci ia magazin pentru a-fi cumpăra 
o maşină performantă cu care să participi la 
curse, La fiecare cursă se pun la bătaie nişte 
premii cu care îţi vei cumpăra şi manta noi 
piese pentru maşina pentru an îmbunătăţi 
performanţa, Există curse sau campionate care 
nu sunt disponibile pentru anumite tipuri de 
maşini, de aceea va trebui să strângem ceva 
bani pentru a putea cumpăra o maşină com¬ 
petitivă. Evenimentele speciale, adiacente 
campionatelor regulate, au premii mai mari dar 
şi cerinţe mai mari pentru a concura aici. Cu 
banii câştigaţi poţi schimba maşina sau poţi să 
cumperi tot felul de echipamente care sâ ridice 
performanţele acesteia. 

Ultimul mod disponibil este mulfipiayer-ul. 
Opt jucători pot concura pentru stabilirea ierar¬ 
hiei pe oricare traseu. Drept sâ vă spun, să 
în locuieşti boţii cu concurenţi ode vârâţi se 
dovedeşte a fi mult mai atractiv decât modul 
sîngteplayer, deoarece Al-ul poate deveni 
destul de enervant, 

Realitate, dar... 

Probabil vă gândiţi că avem dea face nu¬ 
mai cu un alt joc de maşini, cum au mai Fast o 
mulţime pană acum. Să vedem dacă vă înşelaţi 
sau nu. La prima vedere, senzaţia de realitate 


Evoluţie 4x4 sau involuţie de 4x4 

* ' 


T brminal Reolity nu se află la primul titlu cu 
autovehicule, Daca vâ aduceţi aminte de 
Monster Truck Madness, a cărui conti- 
| nuaFe a apărut, vă veţi da seama că primii 
paşi au fast făcuţi demult, iar rezultatele nu au 
fost deloc de aruncat. Sâ vedem acum ce sa 
reuşit cu acest nou simulator de curse. 4x4 
1 Evofvtjon este un arcade off-road, pe care îl 
. vom putea juca onilne pe PC, Mac şi Dreann- 
1 cast. Jocul propune a gama variată de opţiuni 
' privind maşinile pe care vom concura, traseele 
I de parcurs, componentele cu care ne vom 
I echipa bolizii, setarea maşinilor pentru 
| obţinerea celor mai bune performanţe posibile. 

Testarea măiestriei 

Jucătorul va porni cu unul din cele patru 
moduri disponibile. In Quick Race tot ce vom 


avea de făcut este să concurăm cu până la 
20 de oponenţi pe oricare din cele 16 trasee, 
Maşinile disponibile se ridică Io un număr 
apreciabil, peste 70, cuprinzând toată gomă 
disponibilă, de la Ford, GM, Chevy, Dodge, 
Toyota, Mitsubishi până la Lexus şi Nissan, Este 
drept că variantele de maşini sunt foarte 
asemănătoare, iar cifra de 70 este prea mult 
spus, pentru că diferenţa de două cifre de la 
denumirea unor maşini nu le face alte modele, 
ci poate doar alte variante ale modelului re¬ 
spectiv. în Quick Race este cel mai bine sâ 
facem primii paşi, pentru că o cunoaştere a tra¬ 
seelor se va dovedi foarte ulilâ în Time Attack, 
unde nu avem altceva de făcut decât să 
reuşim ce! mai bun timp ol traseului. Ne vom 
bucura de prezenţa unui concurent fantomă 
care ne prezintă parcursul ideal pe traseul re¬ 
spectiv şi cel mat bun li mp realizat până atunci. 
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pare foarte bine a ea fă, Grafica foarte buna 
reproduce până la detaliu structura şi compo¬ 
nentele maşini Iar. Poziţionarea camerei atât 
înăuntrul cât şi în afara maşinii (spate, lateral] îţi 
permite să alegi modul în care te descurc] cel 
mai bine. Te simţi efectiv pe un teren veritabil 
de cursă. Traseele te poartă pe porţiuni de as¬ 
falt sau de pământ noroios, pe nisipurile deşer- 
tutui sau în mlaştinile încurcate de junglelor. 

Sunt trasee în care vei trece şi prin apă. Un el¬ 
ement pozitiv al jocului: hărţile suni imense si 
poţi explora porţiuni întregi din acestea.. E drept 
câ în cursă va trebui să treci prin punctele de 
verificare de pe traseu. în cazul în care ai ratat 
vreunul, nu vei putea completa lurul pânâ când 
nu a« trecut şi prin acesta Există o mulţime de 
obiecte de care te poţi ciocni pe drum. Butoaie 
de fablâ sau stâlpi de telegraf zboară în stârr 
go şi dreapta în momentul în care le-ai lovit, re¬ 
ducând din viteză. Copacii se dovedesc mult 
mai rezistenţi şi nu vei putea sân dărâmi pentru 
a-ţi face loc. Există trasee făcute printr-un cimitir 
de avioane, prin hangare în care se odihneşte 
un Srealth, te vei folosi de bacuri pentru a trece 
apele sau de poduri de cale ferată pentru a 
scurta din drum. Păsări îşi iau zborul în clipa 
când treci prin apropierea lor. Maşini de 


construcţii îţi vor bloca drumul Jar dacă ai căzut 
Intr-a văgăună în care nu aî cum să-fi rei avânt, 
acolo vei rămâne, 

Sunetul este ta fel de încântător. Poţi să 
sim|l efectiv puterea unui motor de câteva sute 
de cai putere sub tine şi simţi scrâşnetul roţilor în 
derapajele dirijate. 

Toate sunt bune şi frumoase, însă numai 
pânâ la un punct. Poţi să-ţt răstorn! maşina, să o 
izbeşti de orice obstacol de pe drum r să-ţi lo¬ 
veşti concurenţii până îi dai peste cap şî ma¬ 
şina ta nu are nimic. Am făcut chiar un test. Am 
pornit pe o cate ferata, am apăsat acceleraţia 
la fend şl am izbit frontal un tren care venea cu 
o viteză apreciabilă. Ei, ce credeţi că s-a întâm¬ 
plat? Nimic. Nici un zgomot, nici o scrâşniîură, 
ce să mai vorbesc despre o aruncare în aer a 
maşinii. Pur şi simplu trenul împingea maşina 
înapoi, iar când am reuşii să dau maşina jos de 
pe caleo Ferată aceasta se comporta ca şi 
cum nimrc n-or fi avut ioc. Direcţia, motorul şi 
Frânele funcţionau la fel ca înainte, iar carose¬ 
ria nu avea nici o zgârietură. Ce să mai spun 
despre faptul că oricare din maşini merge pe 
fundul apei de parcă ar fi o amfibie din dota¬ 
rea armatei. Poţi să explorezi liniştit fundul ocea¬ 
nului ore întregi pentru câ motorul nu se vo opri 



şi pilotul nu va muri sufocat, Un all „amănunt": 
maşinile pat sa urce pante abrupte [şi când zic 
abrupte mă refer b aproape 90 de grade), e 
drept, cu o viteză redusă şt motorul furat la 
maxim, dar apoi, în vârf, va face un salt de 
zeci de metri în aer, de parcă nu ar cântări 
decât vreo zece kilograme. 

în principiu, maşinile nu sunt uşor de contro¬ 
lat, mai ales ca urmare a salturilor pe care le 
fac, dar, când vâ obişnuiţi, le veţî putea stăpâni 
destul de bine. Concurenţii sunt destul de agre¬ 
sivi şi ar fi bine să le urmăriţi traseul pe hartă 
pentru câ ştiu scurtături care vâ vor fi Folositoare. 
Condiţiile de drum (noapte, zi, ceaţă, ploaie 
etc.] nu par să te influenţeze prea mult parcursul, 
ceea ce nu se poate spune şi despre noi. 

Deşi are câteva aspecte care nu satisfac 
un pasionat al curselor off-road, al cqibr-putefe 
folosiţi pânâ !a maxim, al loviturilor date pentru 
scoaterea adversarului din cursă, jocul oferă 
destul pentru a ne atrage spre o carieră virtu¬ 
ală de pilot de curse. Nu de a)îa, dar banii 
necesari cumpăFârii unei astfel de maşini 
depăşesc posibilităţi le noastre şi nu văd de ce 
ar trebui să ne împiedice acest lucru să deven¬ 
im piloţi profesionişti. 
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Ce câuta 

americanul în Rusia? 

S unt un ciudat. De ce? Ei bine, tocmai 
sunt pe cale 56 spun Jatâ şi cel mai bun 
military-sim de până acum*. Luân- 
du-mâ dupâ un articol din numerele tre¬ 
cute asta ar trebui sâ mâ influenţeze într-un 
mod negativ, sâ mâ determine sâ pun 
mâna pe un AK47 sau pe un tanc şi sâ 
fac ravagii., ah, unde îmi sunt pastilele?I 
Cineva mi-a scris odatâ într-un mail 
câ dacâ tot mâ plâng atâta de lipsa rea¬ 
lismului în pcurl de ce nu ies pe stradâ şî 
sâ vâd acolo realitate, nenicule! Ei bine, 
am stat un pic şi am cântărit bine 
opţiunile. Astfel, în cântarea unui war-sim 
cât se poate de real pot sâ; 

1) Mâ duc în armafâ şi sâ vâd cum e 
viata de soldat (mâ rog...| pe viu. Staţi sâ 
mâ gândesc... nu, nu cred câ o sâ se 
întâmple prea curând chestia asta. Nu de 
alta, dar când mâ gândesc la armatâ îmi 
vin în minte doar expresii co: /trăiţi I", *30 
de flotâri soldat şi dupâ oio marş 20 de 
km cu tot echipamentul în spate", Ja o 
periufâ şî eurâfâ podeaua 1 ' etc. 

2 ) Strâng bani de la rude şi îmi cumpăr 
o bazooka, dou telefon la nişte .amici" şi 
punem de un râzboi civil Hmmm... nu, nu 
credl Ultimele analize arată câ stau destul 
de bine la capitolul „sânâtate psihică". 

3] Pun mâna pe Operation Flash- 
point şî mâ strâmb Io locotenentul âla 
fâcut din pixeli care zbiarâ la mine. 5unâ 
bine, şi unde mai pui câ este destul de 
aproape de realitate (minus vâtâmârile 
corporale]. 

Privind bine opţiunile şi încercând sâ 
aleg cea moi bunâ şi mai la îndemână 
modalitate de o mâ apropia de „realitate* 
m-am decis (dupâ îndelungate deliberări) 
câ ar fi căzu! sâ... ei, ce vâ mai tot bat la 
cap? Deja citiţi un articol despre Opera- 
fion Fbshppint semnat de mine aşa câ... 



34 August 2001 


wwwJeveLro 






Review LE VEL 



Stau în unitate, 
fac târâş pe coate 

Operotion Fbshpoint este fâcuî de 
Bahemia Interactive, nişte cehi care au 
reuşit sâ rupă cu primul lor joc (ce! de 
faţâ) gura târgului. Un exemplu demn de 
urmat de developeriî de la nof din Jorâ, 

Cehii sunt ainoscufi ca fiind extrem 
de talenta|i când vine vorba de hockey 
squ regie de film şi începând dm acest 
moment vor ff privifl şi ca nişte FOARTE 
buni game desEgnerj (şi nu, nu mă refer 
doar Io Fbshpoint pentru câ mai sunt 
câteva jocuri pregâtite de amicii noştri]. 

Am vrut sâ definesc aici conceptul de 
milirary^im, dar nu om reuşit sâ scot o 
frază care sâ nu parâ preo violentâ sau 
deplasaiâ (îmi vine greu să glumesc pe 
seama unui conflict armat şi să arat cum 
un foc încearcă sâ-l „recreeze'' cât mai 
bine] aşa câ o sâ mâ rezum la doar câte- 
va cuvinte: „eşti soldat, ai o armă în 
mână, uite un inamic... trage]'. 

Ca sâ fiu totuşi cât mar pe înfelesul 
vostru am sâ apelez la nişte exemple. Del¬ 
ta Force este un militory-sîm, Project IGI la 
fel, chiar şi Caunter-Strik&u\ se apropie 
cât de cât de acest concept. Dar nici 
unul, şi vreau sâ spun ABSOLUT NICI 
UNUL dintre jocurile de mor sus nu se ap¬ 
ropie ca şi calitate de Operotion Flosh- 
point. Nici unul dintre aceste jocuri nu 
arwn gameplay atât de bine conceput, 
un fedlng atât de puternic şi nici un story- 
line atât de atrăgător ca şl Operotion 
Fbshpoint. 

Intriga este simplâ la prima privire. 


Ruşii contra forjelor NATO Intr-un 1985 
care, spre bine]e nostru, nu a existat nicio¬ 
dată. Fîcftanala insulă Everon, teritoriu 
rusesc pe care staţionează câteva trupe 
NATO va deveni pentru câteva zile 
teatrul unor lupte care pot duce la 
declanşarea unui alt război mondial. Pe 
scurt, ruşii au decis sâ porneascâ o ofen¬ 
sivă împotriva forjelor armate ale occi¬ 
dentului în forjă şi la lumina zilei. NATO 
este luat prin surprindere rar Moscova 
□firmă sus şi tare câ nu are nici o legâturâ 
cu ce se întâmpla pe mica insulâ. 

Modul în care jucătorul este atras în 
această „poveste" de-a lungul jocului este 
mogistral realizat. începi ca un simplu râ- 
can fârâ nici un pic de experienţă, pe 


punctul de a fi lâsaî la vatrâ In momentul 
în cere se dezlănjuie războiul, La început 
„conflictul* pare doar o răbufnire a trupe¬ 
lor de gherllâ locale, nimic îngrijorător. 
Dor pe măsură ce sîtuajia se agraveazâ, 
devii din ce în ce mai conştient de 
importanţa acţiunilor militare de pe in¬ 
sulâ,.. treptat. 

Treptat... începi cu câteva patrulări, 
superiorii zbiorâ la tine, urmezi ordinele, 
lucruri obişnuite. Ce ştii tu ce se întâm¬ 
plă,,. Şi apoi te trezeşti atacat de tancuri, 
te trezeşti în Faja unor inamici prea experi¬ 
menta)] şi în câtevo clipe realizezi câ e 
momentul sâ bafi în retragere REPEDE da¬ 
că nu vrei co elicopterele „alea* sâ îţi 
pecetluiască soarta. 



& 


Doar o zi normată în viaţa de soldat 
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încetul cu încetul prinzi gustul războiului, de- 
vii mai experimental, participi Io acfiuni care 
I modifică definitiv soarta conflictului şi avansezi 

I treptat în rang. După câteva zile ţi se acorda 

| comanda unei mici trupe de soldafi (pentru câ, 

| deh, eşti unul dlnlre puţinii râmaşi în viata) şl în- 
| ce pi să zbieri la răcani aşa cum numai cu cote- 
| va zile înainte se zbiera şi la tine. Războiul este 
| o treabă extrem de serioasă, iar tu trebuie să 
| te adaptezi cât mai repede. 

fn ce constă măiestria celor de la Bohe¬ 
rnia Interactive? Tocmai în faptul că eşti ne* 
voit să te adaptezi rapid situaţiei, prin faptul câ 

II ŞTII că ceea ce faci este ceva important, prin 
rapiditatea cu care se succed evenimentele 

I dar mai ales prin modul în care reuşesc să te 
| focă pe tine, ca jucător, sâ te simţi implicat 
| 100% in acest confI ict. 

Dar totuşi, cum au reuşit? Numai prrntr-o 
| succesiune rapidă a ave nimeritelor nu se justifica 
| feeling-ul extraordinar al jacului, Adevărat, nu e 
numai atât. Cei de la Bohemia reuşesc să te 
| facă să te simţi în mijlocul acţiuniî ( înconjurai de 
inamici şi cu inima căi un purice. Cum? Trupe din 
^ care faci parte încearcă să cucerească un 
oraş... eşuaţi lamentabil şi vi se ordonează sâ vă 
retrage fi spre o pădure din apropiere. Tancurile 


ruseşti îşi fac apariţia şi în scurt timp fugi printre 
exploziile obuzelor. Eh, fuga e uşoară, ajungi în 
pădure şi te gândeşti câ nu a fost, totuşi, aşa de 
greu, Şi ce dacă ne urmăreşte elicopterul ăla? 
Ce poate să ne facă? Şi cum stai aşa ca prostul 
tocmai la liziera pădurii, observi un elicopter ap- 
ropiindu-se de tine şi trăgând eu furie spre trupa 
ta, in stânga şi în dreapta măcel, gloanţele au 
trecut pe lângă tine şi au decimai plutonul... eli¬ 
copterul trece huruind deasupra ta şi se în¬ 
toarce nu crezi câ ar fi cazul să asculţi de or¬ 
dine şi să te ascunzi mai bine? Ei bine, am fost 
ACOlO şi pot să vă spun că am rămas un pic 
şocat de intensitatea întregii acţiuni. Rambo? E 
mic copil pe lângă minei 

Sau poate vreţi să ştiţi de misiunea în care 
fugeam disperat spre bază în timp ce forţele ali¬ 
ate erau bombardate pe un deal din spatele 
meu,., noapte, cer luminat de explozii, gloanţe 
vâjâind pe lângă mine. Sau atunci când m-am 
pierdui prin pădure şi am ajuns cu chiu cu vaî la 
reScue point in timp ce jumătate din forţele ina¬ 
mice [cu toi tacâmul: tancuri, elicoptere şi infante¬ 
rie] mă căutau. Sou de misiunea aia în care.,. 


Tine-ţi prietenii aproape 
şi inamicii şi mai aproape 

Ca să vă spun adevărul, după primele mi¬ 
siuni, Operotion Flashpoinf mt se părea un pic 
prea simplist, E adevărat că mă simţeam ca un 
răcan lipsii de experienţă şi „împuns" din toate 
părţile de superiori, dar totuşi... tot ce trebuia să 
fac era să-mi urmez comandantul şi să trag 
□tund CÂND zicea el ÎN cine zicea el. Nu 
spun nu, era veridic şi totuşi eram un soldat ne- 
experimentai, dar totul se reducea la câteva 
click-uri [bine, puleam să fac şi pe eroul şi să 



Liniştea dinaintea furtunii. 
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Unora le place războiul... 

lupt de capul meu, dar nu recomand asta ni¬ 
mănui). Asta până când unitatea mea a rămas 
fără comandanţi experimentali şj s-au văzut ne¬ 
voiţi să mă avanseze în grad şi să îmi treacă 
sub comandă un întreg pluton. Şi de aici -situaţia 
se complică. Trebuia să am grijă de soldaţi, să 
pregătesc strategia, să... aproape ca îmi era 
dor de vremurile în care nu trebuia să iau nici o 
decizie dar, deh, asta este povara oricărui om 
cu o oarecare responsabilîtaie. 

Ce este cu adevărat frumos este faptul că 
nu vei fi toi jocul un infanterist (gradat sau nu], d 
veî intra şî în pielea altor personaje. Un lanchist 
şi un membru al forjelor speciale. Şi vă spun, ni¬ 
mic nu esle mai frumos decât să goneşti cu un 
tanc la viteză maximă. 

Controlul tancului este un lucru nu chior com¬ 
plicat, Alături de comandantul tancului (care vet 
fi tu] mai există şi un gunner şi un driver. Tot 
ceea ce trebuie comandantul să facă este să 
spună drrver-ului UNDE să meargă şi gunner- 
ului ÎN CINE să tragă. 

Cu forţele speciale este şî mai frumos. Mi¬ 
siunile în care este nevoie de aceştia sunt în spe¬ 
cial misiunile în care nu contează prea mult pu¬ 
terea de foc, ci capacitatea ta de o te infiltra în 
teritoriul inamic cât mai discret, Sunt probabil mi¬ 
siunile mele preferate... nimic nu se poate com¬ 
para cu sentimentul de mulţumire pe care îl ai 
când te strecori intr-o bază inamică plină de 
soldaţi, te piteşti sub un camion şi te uiţi la ruşii 
din faţa ta ca fg nu ştiu ce Ti aşteaptă. 

Ţoale aceste treî tipuri de misiuni [infante¬ 
rist, tanchist şi membru al forţelor speciale) vor 
alterna dea lungul [acului şî se vor influenţa 
una pe alfa. Astfel, cu forjele speciale vei aîa 
ca într-o misiune o bază inamică încercând să 
distrugi câ! mai multe tancuri posibil pentru ca 
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următoarea misiune s5 o conduci de Io bordul 
unul tanc decimând forjele inamice râmase. 

...şi altele 

Al-ul soldaţilor este îm¬ 
buc urâ tor în mo rea ma- 


asemeneo mâsurâ încât aceştia sâ te conte 
oricând ou posibilitatea |sâ scaneze orizontul}, 
dar asta se întâmplă şi când inamicul se afla la 
2 metri în fota fa Şi chiar dacâ oslo te ojutâ nu 
poate să nu te deranjeze faptul câ rusul cu 
care stai nas în nas se învârte câteva secunde 
încercând sâ fe găsească 



jorilate a timpului. 

Unitâfiile controlate de 
calculator foc o treabă 
excelentă, se ascund, te 
iau prin învăluire, folo*. 
sesc sniperi ett, Dar du 
şt un mo re, imens bug. Tot¬ 
ul merge bine şi frumos 
pânâ când te trezeşti faţă 
în faţă cu un inamic. Ai¬ 
ul soldaţilor este 
construit intr-a M I 


In focuf luptei. 


Una din misiunile mat „speciale". 


Grafica? Ei bine,, grafica din Operation 
Flashpoinf nu esîe extraordînarâ r dar permite 
construirea unor niveluri în care spaţiile largi do¬ 
rn inâ. Şi chiar dacâ o sa observi o grafică din 
când în când neşlefuitâ sau nişte personaje moi 
colţuroase nu o sâ te deranjeze prea mult pen¬ 
tru câ este un preţ mult prea mic plătit pentru a 
ovea posibilitatea de o putea vadea pa du rea 
aia oflatâ la 2 km distanţă 

Sunetul este şi el bine realizat... Se fipâ mult 
în jocul ăsta, sunetele de pe câmpul de bătălie 
sunt cât se poate de reale, iar muzico este 
aleosâ în general foarte bine, alternând de la 
acorduri moi suave pânâ la un rock mai nervos, 
MufaployeMjl are, după cum vâ puteţi do 
seama un potenţial enorm, dar s-or putea sâ nu 
placâ celor care nu sunt obişnuiţi cu un stil de 
joc mai tactic Totuşi, mâ tentează enorm un 
IAN parly în care zeci de oameni sa poarte 
un mic război cu ajutorul jocului. 

in concluzie... Operation Fhshpointe ste 
un joc excelent pe care îl recomand tuturor. Es- 
te superb realizat, oferă un singleployer exce¬ 
lent şi un multiplayer pe măsurâ. Cu siguranţă 
cel mai bun joc de acest gen din cate au apă¬ 
rut pânâ acuma. Sâ nu uit, jocul vine cu un edi¬ 
tor de niveluri foarte bine pus la pund, rar câţiva 
bâiep mai „pregătiţi" au realizat deja nîscaiva 
misiuni foarte bine construite. 

Ultimele cuvinte: faceţi rost de acest joc, 

face taţi banii. ... 

Mitza 
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Dupâ Sports Car GT, Electronic Arts 
forţează din nou pedala de acceleraţie. 


bunicii naţiunilor scandinave struneau corăbiile. 


D in câte se vede la sfârşitul articolului, 
semnătura este Mike, adică una care 
□pare extrem de rar în articole despre 
I jocuri cu maşini,, biu-biu, scrâşnete, tacheţi şi alte 
I asemenea bucurii care doar automobilistului & 

| co. îi surâd ca dimineaţa de 23 iunie, cu cer 
j parţial noros şi o sâmbătă la dispoziţie. Sâ vS 
descriu condiţiile: pista e încă uda dupâ ploaia 
j de asearâ. Câteva pelerine galbene inspeo- 
| fează gazonul la o ţigară, în timp ce camera- 
| manii trag pungile de pe aparate şi pregătesc 
cutiile cu bere. O sâ fie o zi... răcoroasă, dar 
cine poate sâ muncească aiâî fără un strop de 
1 combustibil? 

Pe Io opt, opt şi un sferl se deschid stârv 
I durile (un CERF automobilistic?] şi primii şoferi 
! vin sâ vadă ce mai face frumoasa şi mult încer¬ 
cata lor capodoperă patmcauclucatâ, Nici nu 
| ştii când trece timpul şl primul tur de încălzire e 
| deja în iot, fiecare pilot executând tot soiul de 
| scheme, testând direcţii, frâne etc. Ntels, ian, 
i Cori, poate şi câte un Rognar strunesc sutele 
de cai putere cam în aceeaşi manieră în care 


Simţi forja brută, vikingă, cum pulsează pe as¬ 
falt. în bănci se aşază., cuminţi, spectatori, apa¬ 
rent cam aerieni, Sâ nu ne lăsăm păcăliţi: e sufh 
cient ca un anume Ford Mondeo, de exemplu, 
să treacă în goana mare pe lângă ei şi urolele, 
aplauzele şi fluierăturile explodează. înapoi la 
boxe, tehnicienii pornesc monitoare, mestecă 
gumă fără zahăr., varsă cafele. Comentatorii 
de televiziune se agită în boxe, îş] desfac cra¬ 
vatele cu gesturi nervoase. Echipele de meca¬ 
nici strâng şurubul norocos în mâinile înmănuşafe, 
Maşinile se alinîazâ pe grilă şi începe să picure: 
azi se poartă cauciucuri moi şi bine striate. 

După roşu-verde, e linişte. Un moment, to¬ 
tul pare că stă pe loc. Maşinile îngheaţă, ploa¬ 
ia se opreşte. în secunda următoare se dezlăn¬ 
ţuie, ca un tunel, forţa ţinută prea mult timp sub 
capote. Un monstru alcătuit din 20 de maşini 
se pune în mişcare, încet, repede, foarte repe¬ 
de, prea repede pentru unii piloţi, care abor¬ 
dează primul viraj la întâlnire cu parapetul, Irt 
fine, startul s-o terminat. începe cursa. 


Motor. Sentiment. 

încă puţin şi încep să vorbesc ca în re¬ 
clamele emisiunilor cu motor de pe ta diferitele 
posturi localmationde. Electronic Arts s-o des¬ 
curcat binişor pana acum în domeniul simula¬ 
toarelor au Io, în virtutea principiului că EA 
Games încearcă sâ acopere toate domeniile 
sportive „de acţiune" (Ce-î drept, Io Formula 1 
mai are ceva de lucru, dar toate par a se re¬ 
zolva binişor cu timpul... şi cu banii). Sports Cor 
GTa fost deliciul lui Dr, Pepper onul trecut pe 
vremea asta. Dar uite cum zboară timpul şt nu¬ 
mărul de MHz... Aşa se face câ neam întâlnit 
cu STCC 2. Din păcate, nu am jucat 57CC, aşo 
că nu pot face un „studiu comparatist"', aşa că 
voi face unul ta prima vedere. 

Ca de altfel toate jocurile cu emblema 
EA. STCC 2 [produs de Digital lllusions CE 
AB - responsabilii cu Motorheod\ excelează 
la calitate grafică, jocul orală excelent: maşini- 
le sunt superbe, lucesc de-)i iau ochii şi se strică 
cât se poate de real (stricăciunile afectează nu 
doar modelul maşinii, ci şi comportamentul 
său], O cursă pe ploaie, cu 40 de faruri aprin¬ 
se, este un deliciu grafic. în asemenea momen¬ 
te a rămâne ultimul în pluton este o adevărată 
plăcere, pentru că ai ocazia să vezi un specta¬ 
col de lumini: înaintea fiecărei curbe, stopurile 
tuturor concurenţilor din faţă se aprind mirific şi 
creează un show luminos de proporţii, ca o in¬ 
stalaţie de brad împrăştiată pe pislă. Păcat că 
în oglinda retrovizoare nici una din maşini nu 
□re farurile aprinse, chior docâ din ofară aşa 
se vede. 

Ce lipseşte din decorul ploios sunt ştergă- 
toarele de parbriz |pe care producătorii de si¬ 
mulatoare auto le-au ignorat aproape cu desă¬ 
vârşire până acum). Bordul, a cărui reprezen- 
lare grafică chior îţi dă senzaţia de înghesuială 
pe care probabil O simte un pilot din STCC, es¬ 
te şi el personalizat pentru fiecare tip de ma¬ 
şină şt, în plus, reprodus cu Fidelitate. Problema 
este că, în clipa în care bordul opore pe ecran, 
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Dacă nu merge pedala de frână, puteţi apela la băieţii din faţă O cursă de maşini Chevrolet. Pentru cunoscători... 
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Ford Mondeo încercând sâ găsească 
sensul.., vieţii. 

FPS-ul scade vertiginos şi face jocul dificil, chiar 
şi pe sisteme Io peste 800 MHz (cu GePorce 
2 desigur). Artificiile grafice abundă; pe lângă 
pistă flutură maiestuos drapele nordice, rar în 
fundalul meniului rulează fii mutele full-screen 
din curse de STCC 

Ecranul din STCC 2 este unul nu foarte le¬ 
jer pentru ochi şi asia deoarece e încărcat cu 
ceasuri, dispby-url, timpi, vitezomeîre, cărora li 
se adaugă, uneori, o fereastră cu vedere de 
deasupra maşinii, foarte utilă în cazul în care 
lipseşte oglinda retrovizoare 

Desigur, zici „Simulator*, vrei „Simulator". 
Nici aici lucrurile nu stau chiar perfect, Deşi com¬ 
portamentul moşiniî în curbe tinde spre ceea ce 
se întâmplă în realitate (şl jucătorul simte diferen¬ 
tele dintre o maşină cu motorul pe spate şi uno 
cu tracţiune 4x4], producătorii ou greşit-o în ce¬ 
ea ce priveşte impactul, moi ales cel dintre con¬ 
curenţi. Se întâmpla deseori ca o simplă atin¬ 
gere sâ îl rmpingă pe jucător afarâ de pe pistâ 
şi, cu ocazia asta, chiar din cursâ (pentru câ e 
aproape imposibil să-i mai prinzi pe viîezomanii 
de pe primele locuri]. Totuşi, în cazul în care 
jucătorul se simte violent şi pătrunde în turma 
concurenţilor ca lupul în stână, va avea surpriza 
sâ vadă cum atacurile lui vertiginoase nu se sol¬ 
dează decât cu mici clăti nături, repede compen¬ 
sate de Al, care se ţine tare la faze dintr-asfea. 
Cu alte cuvinte, dacă nu oi o viteză de cel puţin 
150 km/h, poţi sâ-Ji faci maşina zob încercând 
sâ dai afară din cursă pe câte-un codaş, că el 
fot va|nic se va fine cu roţile de asfalt ca Bam se 
după o gură de miere trăznet. Şi, referitor la 
acelaşi Al, vă avertizez câ, pe nivel de dificul- 



Nlssan Prlmera - una din maşinile 
„britanice” ale jocului. 

late redus, dă dovadă de o agresivitate cum mai 
rar am văzut. în prima curbă de pe Scandina- 
vian Raceway [Andersforp], unde se adună tot 
plutonul după start, concurenţii sau purtat cu 
mine co turbaţii: fiecare încerca să mâ dea 
afarâ de pe pistâ, premediiaf. Dacă mergeam 
ceva mai încet, mâ trezeam lovit, mişeleşte, din 
spate şj urmă lord lucru care apărea pe monitor 
era un panou publicitar, trei cauciuri şi o mână 
de spectatori speriaţi, 

Hai să calibrăm! 

Cu câtva timp în urmă, s-a trezit cineva 
sâ-mi facă teoria spalierului şi sâ-mi spună câ nu 
e jucător de raliuri şî simulatoare auto cel care 
nu $e uită puţin sub capotă înainte de cursă (plus 
o micâ inspecţie la cauciucuri şi o ultimă privire 
la cutia de viteze, cea din urmă ajustare a suspen¬ 
sii br r că nu se ştie niciodată...] EA este o firmă 
generoasă şi permite jucătorilor să-şt aleagă ce 
parametru le doreşte inimioara şi să-l ajusteze 
după bunul plac. In plus, manualul care, ca şî 
jacul, a fost scris cu ajutorul lut Car! Rosenblad - 
pilot în STCC pentru Nissan - vă sfătuieşte în 
detaliu cu privire Io cele mai bune setări, la toate 
componentele maşinii, pentru toate traseele. 

In fine, dupâ ce micul maniac se declară 
satisfăcut, poate începe şi cursa propriu-zîsâ... 
după ce treceţi prin turele de test, calificările pen¬ 
tru Heot 2 (calificări care, în urma a 25 de fu¬ 
re, stabilesc poziţia în a doua cursâ din week- 
end pe acelaşi traseu, în sistemul STCC), shoot- 
aut (calificări într-un singur tur de pistă pentru 
HEAT 1 - primo cursâ din week-end] şi abia 



Volvo S40 uitându-se sub fusta Iul Honda. 


□pai cursele (HEAT] propriu-zise. E recoman¬ 
dabil să nu săriţi peste Test Run, cel puţin pană 
ajungeţi sâ cunoaşteţi perfect traseul respectiv, 
pentru câ vă veţi păcăli la prima curbă mai du¬ 
bioasă doar pentru că nu aţi ştiut câ e chiar 
atât de stTânsă. 

Maşinile din STCC 2 sunt „de toate per> ! 
tru toţi" şi, în plus, fiecare cu sunetul specific al 
motorului şi, unele, chiar cu volanul pe dreapta. | 
Ford Mondeo, BMW 32Gi, Honda Accord, 

Audi A4 Quattro, Alfa Romeo 156, Chrysler 
Stratus, N issan Primara şi Volvo S4Q. Pentru cei 
care preferă Super Stockcar Racing în bcul 
campionatului suedez (STCC = Swedtsh Tour- 
ing Car Championship), producătorii au pregă¬ 
tit o grilă de start compusă integral din Chevro 1 
letCamaro Z28. Taţi bolizii sunt prezenfafi de¬ 
taliat, cu poză, Intr-o bază de date foarte bine 
pusâ la punct, accesibilă din meniul principal 

Acum vine surpriza: fericiţii jucători de 
STCC 2 care mai suni şi posesori ai unei cone- j 
xiuni la Internet pot să sape în sife-ul 
www STCC 2 .ngt după ,pieî" de maşină (aka 
skinsj. Veţi găsi acolo lot ce vâ doreşte inimioa¬ 
ra în materie de texturi pentru fiecare tip de ma¬ 
şină. SWurile sunt în format ,tga şi se copiază 
în directorul STCC 2/Textures, 

Multiployer există şi e cat se poate de 
amabil cu jucătorii, oferindu-le IPX şi internet 
dupâ pofta inimii. STCC2 plăcuţi 

Mike | 
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A nii '90 au fast complet dominaţi de şfiri 
din Irak. Iugoslavia, Macedonia, Cece^ 
nio, zone In care oamenii ou ajuns Io 
un grad atât de ovonsat de plictiseala şl de bu¬ 
năstare încât au început să se omoare Intre ei, 
să distrugă toi, de la clădiri la economie naţio¬ 
nală şi, per total, să încerce să se şteargă de 
pe faţa geopolitică a pământului Oricine ştie 
că asemenea conflicte [aşa-zis zonale) au de¬ 
venit de cele mai multe ori probleme mondi¬ 
ale, iar Naţiunile Unire s-ou implicat pe cât de 
des posibil. Aşa se face că vesticii au plecat în 
deplasare şi shiu întâlnit şi cu irakieni, şi cu ma¬ 
cedoneni, şt cu iugoslavi. Opiniile sunt acum îm¬ 
părţite: au Făcut bine ce au făcut superputerile 


accidentale? Sau poate că mu plimbat cam 
prea mult cu avioanele pe deasupra unor teri¬ 
torii care tbau văzut şi nici nu îş-i doreau să vadă 
vreodată picior de zburătoare supersonică? 
Concret este însă un singur lucru: micile răz¬ 
boaie au fast transformate în probleme majore 
ole omenirii şi acest lucru a lăsat o amprentă 
solid impregnată (poate de aici derivă şt ban¬ 
curi de genul celui în care românii declară răz¬ 
boi americanilor doar ca să se predea]. 

Timpul trece însă, Căştile Albastre trec şi 
ele [adică se întorc la vatra house-ului lot), pîe- 
trele, ruinele şi victimele rămân, conform unul 
foarte demonstrat principiu al războiului. Şi, în 
definitiv, de ce să nu se facă şi un joc despre 


aşa ceva? Cine nu-şî doreşte să intre în rândul 
acestor trupe aîotvidorioase şi colorate, desi¬ 
gur fără riscul de a... înroşi „pe bune" străinătăţi 
afurisite? Şt-uite aşa a apărut Conflict Zone - 
jocul în care strategia şi tactica Naţiunilor Unite 
suni la ele acasă. 

Pânâ în Ucraina 
şi mai departe 

Jocul începe cu o introducere puţin cam 
debordantă în elemente care par □ ţine mai 
mult de ştiri TV decât de un joc: a reporterită 
care nu are timp nici măcar sâ spună un „Bună 
ziua, transmit în direct din mijlocul ungi război; 



Noaptea de dinaintea furtunii 



Veşnica „tactică”: cu cât mal mulţi, cu-atflt mai pro*! {Jocul} 
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pentru că un glonte rezuma fraza la un ţipăt, iar 
oftul sparge camera de filmai; ceva mai încolo, 
o Cască Albastra salvează un copil de la stri¬ 
vire sigură sub senilele unui î-72, pentru ca 
moi apoi să moară eroic de mâna unui lunetist; 
finalul este în stil eroic, cu o alta Casca AlbaSr 
trâ ieşind neagră dinfr-un fum gros cu o Bozoo- 
ka în mâini, pe care o foloseşte cu măiestrie în¬ 
tru eliminarea ticălosului T-72. Privind introduce- 
rea, ajungi la concluzia câ ştirile de război sunt 
cu adevărat a treabă periculoasă, că în război 
capiii sunt lăsaţi de izbelişte în mijlocul şoselei şi 
că in cele din urmă, UN întotdeauna câştigă. 

Cu asemenea concepte bulverscfoare in¬ 
stalate în minte, jucătorul porneşte jocul doar 
pentru a constata câ es-te vorba de un RTS 3D 
care se doreşte a fi |şi chiar este, într-o anumită 
măsura) revoluţionar, 

Docâ alegeţi să jucaţi de partea organi¬ 
za fi ei de menţinere a păcii (ICP - International 
Corps For Peace), situa fia este dea dreptul cri¬ 
tica: pentru început, un grup de rebeli din Ucrai¬ 
na şi-au propus sâ deposedeze guvernul de 
atribuţiile pe care i le conferă Constituţia şi, cu 
ocazia asta, să se uite mai atent la Constituţia 
asta şi să vadă dacă nu merită cumvo abolită, 
Asemenea activi lăţi nu pot fi tolerate de alde 
ICP, care trimite în zonă „adevăraţii" - trupe 
speciale, înarmate până în dinţi şi gata sâ dea 
cu rebelul de plaiurile-i mioritice. 

Dacă sunteţi Tnsâ NOD-işti în adevăratul 
sens al cuvântului, adică vâ surâde ideea do¬ 
minaţiei mondiale fără scrupule şi fără cel mai 
mic simt al moralităţii, nu aveţi decât să alegeţi 
GHOST - o organizaţie care s-a hotărât sâ 
obţină controlul asupra resurselor de petrol din 
Nigeria şi ţara vecină, Niger, Indiferent însă de 
partea pe care o veţi alege, veţi vedea cam 
acelaşi lucru în culori diferite: GHOST are căşti 
roşii, fCP are căşti albastre şi cam atât 

Spuneam câ.,. Conflict Zone (Cam plină 
de capcane limba asta a noastrăI) este un RTS 
cvaskevoluţtonar, în primul rând, resursele nu 
exista în sensul în care au fost percepute până 
acum în jocurile de acest tip, în CZ nu există 
nici minerale, nici aur, nici tiberiu, nici vespene, 
ci command points, popularity points şi media 
influence, Acestea trei sunt combinaţii ale im¬ 
presiei asupra comandanţilor şi asupra publicu¬ 
lui amator de ştiri şi sunt rezultatul acţiunilor di¬ 
recte ale jucătorului. Dacâ r de exemplu, jucaţi 
de partea ICP şi începeţi să omorâţi civili în 
stânga şi-n dreapta, asia nu va da prea bine în 
ochii opiniei publice şi, prin urmare, resursele 
vor înceta sd mai curgă înspre baza proprie. 
Asemenea evenimente pot fi dea dreptul frus- 
tranfe, pentru câ r la un moment dat, pentru achi¬ 
ziţionarea unor noi tipuri de tancuri, veţi avea ne¬ 
voie de o grămadă de asemenea puncte com¬ 
binate. în schimb, dacâ ICP este cuminte, cu¬ 
lege civili dintre ruine şi salvează copii de sub 



Commander Hooper - omul care joaca Conflict Zone în locul tiu 



Un zâmbet pe 16 mm 



Control tactic? Care control? (tactic) 


tancuri (vezi partea despre intra), alunei presa 
va fi extrem de mulţumită. Influenţa asupra 
opiniei'publice se concretizează prin apariţia 
unei reporîerife care îşî dă cu părerea şi fie 
strică tot - Xulescu dă cu bombe în civili, dis¬ 
truge sate etc, fie dă lucrurilor un aspect mai 
plăcut - Xulescu, omul care are grijă de tinei 
GHOST, pe de altă parte, nu trebuie să 
aibă prea mare grijă de civili, bo chiar trebuie 
să-i recruteze cu brţo (un fel de „You re in the 
army nowJ' f cu arcanul, fie că-ţi convine sou nu). 
Ordinele primite la începutul fiecărei misiuni 
confin îngrijorător de des expresii precum „Ai 
mână liberă", „Fă ce vrei" sau „Ai dreptul să 
'pacifici' baza ICP din nord* 



Gicule, iar ne-am pierdut... Hai mai bine să 


numărăm o bilă. 


* 

împărţirea | 

Două campanij= 16 misiuni plus câte una 
BONUS. Misiunile constau de cele mai multe 
ori în stabilirea de baze, anihilarea inamicilor, 
evacuarea civililor. Aşadar, din perspectiva ino¬ 
vaţiilor, nimic special. Interesant este însă modul în I 
care au reuşit producătorii (compania MASA] sâ 1 
îl îndepărteze pe jucător de detaliile micro-strafe- | 
giei: resurse, construcţia de baze, ofensive şi de- j 
fensive minore (cum ar fi întâlnirile cu grupuri 
răzleţe de Inamici). S-ar putea ca un îi dintre voi 
să strâmbe dîn nas şi sâ înceapă să comenteze 
cum că tocmai aista-i farmecul RTS-urilcr. Se 
pare însă că producătorii au descoperit o nouă 
specie de RTSist: gamerul comod, care preferă 
sâ se uite fa joc decât sa-l joace efectiv. Aşa se 
face că în Conflict Zone ou apărut cei ce se nu¬ 
mesc Commander, lipi duri, trecuţi prin toate 
alea, plini de ei şi, în principiu, foarte capabili pe 
câmpul de luptă. Jucătorul, în postura sa de ge¬ 
neral, poate ajunge sâ aibă în subordine până 
la 4 asemenea comandanţi care nu doar pun 
umărul la terminarea jocului., ci chiar sunt capabili 
sâ rezolve automat anumite misiuni. Astfel, în 
condiţiile în care li se pun suficiente fonduri la 
dispoziţie din Marele Buget o! jocului (punctele 
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Noi, cei din linia întâi.,, şl singura 


de comandă şi de popularitate cumulate şl con¬ 
vertite Tn dolari], comandanţii pot construi baze. 
ridica armate din cele mai complete şi chiar 
ataca inamicul totul pe baza unor strategii şi tac- 
fîcL inexistent© (sau cel puţin invizibile, pentru câ 
eu unul nu am fost martorul prea multor efuziuni 
intelectuorie din parîea ATutui). 

Dacă lot veni vorba de Al, cei de ia MASA 
afirma că jocul tor nu are Al, are DirectA. o teh¬ 
nologie folosită doar în scopuri „serioase" 
până acum şi care o fost pentru prima dată im¬ 
plementată într-un joc - vezi Conflict Zone, 
Ce face DirectA? In primul rând. conferă com¬ 
portament credibil personajeIor-uni făfî, cof© vor 
reacţiona diferit în faţa unor focfori diferiţi: de 
exemplu, inamicii puternici produc panică, cei 
slabi însă sunt atacaţi şi anihilaţi fără prea multe 
discuţii In ol doilea rând, roata rreaba asta e 
borte mult praf în ochi, In învălmăşeala jocului 
jale cărui lupta sunt da fapt rnelee-uri de sute 
de unităţi, aruncate în Suptă Tn cel mai pur slil 



Pentru o lume mai bună... mai albastră 



Ce, doamna reporter, trei morţi, o maşina 
în flăcări şi două oraşe ruinate înseamnă 
genocid? 


Starcrah strategii, panici şi alte asemenea ele¬ 
mente de fineţe se pierd pur şi simplu, in timp 
ce jucătorul încearcă cu disperare să controle¬ 
ze noianul de unităţi. Nu de puţine ori am fost 
martorul unor adevărate exoduri, când se um¬ 
plu dealurile şi câmpiile cu triunghiuri (simbolul 
unităţilor proprii, care atârnă deasupra Fiecăre¬ 
ia dintre ele). Toate acestea sunt extrem de du 
date, mai ales când te gândeşti câ tot puhoiul 
provine dintr-o bază formată din doufrtrei 
clădiri, până nu demult complet pustie, 

Aşadar, din punctul de vedere al luptei. 
Conflict Zone chiar nu aduce nimic nou. Gră¬ 
mezi pe sie grămezi de unităţi se măcelăresc 
într-un mediu în care, ce-i drept, înâfţîtnile con- 
teazâ, pentru că unităţile plasate pe eîe sunt 
avantajate, dar în care rămâne în vigoare tor 
legea celor,,mulţi, chiar şl proşti". Asta în ciuda 
temerarei (şi de mult aplicatei) ide* de a intro 
duce trei tipuri de comportament- Strict, Ca iu¬ 
ti ous si Aggressive. 

O altă idee interesantă [deşi nici ea no¬ 
uă) este aceea a aducerii clădirilor [sau mai 
precis o componentelor care le formează) cu 
elicoptere de transport (ceea ce este destul de 
logic, dat fiind câ în nici a zonă de conflict din 
lume nu se apucă geniştii să adune pietre, lut, 
stuf si alte materii din astea sofisticate să focă 
bordeie pe post de barăci). Totuşi, aşa ceva se 
întâlneşte şi în Eorîh 2/50 sau Uprising şi, deci. 
nu se poate spune câ avem de-a face cu o 
i novase... î novatoare. 

Războiul de(s)ţe$ut 

Când Seboh scria previev^ul de Conflict 
Zone, totul părea în regulă: grafică lucrată, gome 
play revaluţionoT, o poveste ca-n., ştiri După 
ce om văzut jocul am rămas cu Impresii vag 
neplăcute. Grafice nu poate fi definită drept 
urâtă sau respingătoare, dar nici fascinantă. 
Unităţile au animaţii acceptabile, dar oamenii 
foc excepţie. Sincer, de mult nu am mai văzut 
într-un joc personaje mişcându-se atât de înţe¬ 


pat şi de brusc Par că alunecă pe iarbă şi par 
curg din trei paşi o sută de metn, ceeo ce îi fa¬ 
ce să arate-câmpiei ridicol 

De gameplay v-aţl lămurit' este interesant, 
dar nu este suficient de bun pentru a-l transfon 
mo pe jucător într-un ardent fon al unei eventu¬ 
ale serii Conflict Zone , Deşi ideea cu împărţi¬ 
rea atribuţiilor unor comandanţi omndeştepţi nu 
e rea, totuşi realizarea lasă de dorit şi, în fond, 
taie din farmecul unuî RT5: cum ar fi Fost ca în 
Starcraft bazele să se construiască singure şi 
luptele să fie duse de Al? Poate că aici e o 
problemă mai profundă o jocurilor: imposibili¬ 
tatea de o reprezenta cu adevărat Fidel reafi 
tafea. Probabil că un joc de succes este unul 
limitat, unul în care sucătaniţ nu poate face mai 
mult decât or face un simplu comandant. Poate 
că un RTS este cu adevărat bun doar atunci 
când NU îl pune pe |ucâtor în postura de ge¬ 
neral, ci îi limitează puterile şl ii oferă control 
asupre amănuntelor de strategie şi tactică. 

Canto Zone încearcă sâ încalce aceas¬ 
tă /egulâ" ş-, s-ar putea să aibă un succes limi¬ 
tat, Rămâne de văzut şi de jucat. Până atunci, 
aştept oricând sugestii şi opinii. 


Mike 
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Pro Rally 2001 


Un simulator de raliu 
patriotice. 

A 

I ntr-o lume □ raliului mondial în care maşinile 
I de fabricaţie japoneză îşi consolidează 
I suprem a fia cu fiecare etapă de campionat, 

| şi nume precum Mitsubishi, Subaru, Toyolo sau 
| chiar Nissan se fac din ce în ce mai auzite, cei 
| de la Ubisoft, producătorii lui Pro Ralfy 2001 
I ou insistat asupra maşinilor franţuzeşti, astfel câ 
■ într-o mare de Peugeohjfi, Gtrcercuri şl Renaulhjri, 
ne vom ciocni, întâmplător parcă, de doua To- 
yoîe şi de douâ Audi-uri, 

Acest mic neajuns, pe care îl vor simţi 
I doar cei paşi ana fi cu adevărat şi care ar Fi 
dorit sâ strunească toţi bolizii pentru a avea o 
| experienţă completă în ceea ce priveşte goa¬ 
na pe traseele de raliu, este unul dintre puţinele 
reproşuri pe care le putem aduce acestui titlu. 
Ar mai fi câteva, chiar mai neînsemnate, pe 
I care. dacă tot ne aflăm în talerul cu minusuri al 
I balanţei, vi le vot expune, 


cu puternice tente 


Aderenta 

f 

Pentru a da Nilului o notă de profesiona¬ 
lism, producâiorii au introdus, cum era de aş¬ 
teptat, o gamă variata de setări ale maşinii, 
care, între noi fie vorba nu pFeo se lac simţite, 
şi sincer, nici nu mă aşteptam. 

Singurul lucru care îţi poate da bătăi de 
cap daca nu este făcut cu grijă, este alegerea 
tipului de cauciucuri. Diferenţele dintre tipurile 
de cauciucuri se lac simţite, Intr-un mod destul 
de haotic. Alegerea unui tip de cauciucuri ne- 
corespunzătoare duce Io transformarea acestui 
simulator auto Intr-unui de săniuş. Maşina va de¬ 
veni extrem de greu de controlat, lucru care 
poate reprezenta o provocare, dar şi un motiv 
de nervi. Nid un fel de diferenţă între cele de 
ploaie şi cele de pământ, atâta timp cât tu le afli 
pe asFaft, lucru care nu mi se pare deloc normal. 



Ar mai fi de notat la capitolul minusuri as¬ 
pectul deranjant al celor de pe marginea tra¬ 
seului, Modul brutal al impactului dintre maşina 
şi obiectele din jur, fie ele ziduri sau simple 
panglici demarcatoare ale traseului [no differ- 
ence], şi modul dea dreptul enervant în care 
maşina se agaţă de câte un colţ, deşi ai putea 
sâ juri ca va trece fără să-l atingă. Moi mult 
decât atât, nu numai că se agaţă inexplicabil, 
dor se mai s\ opreşte de tot, de parcă s-ar fi 
izbit frontal de un perete. Cam atât la capitolul 
defecte, Toate pat fi trecute cu vederea pentru 
că titlul celor de la Ubisoft are nişte puncte 
tari, la care surclasează concurenţa, aspecte 
pe care le vom trece în cefe ce urmează prin 
„obiectiv \ 

School time!!! 

încă de la început am fost plăcut surprins 
de Pro Rolly 200 /. Nu olat de filmufelul de in¬ 
troduce^ care a fost ani mat (deşi ideea a fost 
superbă], cât de faptul că nu poţi participa la 
un campionat de raliu fără a urma 0 şcoală de 
piloţi. 

Lucru care mi s-a părut Foarte normal 
Exact ca în realitate. Ba chiar mai mult, partea 
cu şcoala de piloţi a fost chiar reuşită, ea Ire- 
eăndiMe prin toate manevrele de bază pe 
care un pilot trebuie sâ le ştie. 

Un olt aspect pozitiv al jocului este modul 
arcade, care iese din tiporefe clasice prin Fap¬ 
tul câ adversarii, In momentul în care le apropii 
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Atenţie la parapeţi. Apus de răsărit. 


de ei iau forma unor „ghost-uri", adică nu moi 
sunt materiali Nu vor moi exista împăduri şi 
depăşiri între concurenţi, lucruri care nu erau 
caracteristice acestui gen de spart cu motor. 

Damage-ui maşinii este şi el bine realizat, 
nu atât din punct de vedere fizic (deşi putem 
vedea un spoiler zburând, un far care nu mai 
arde, sau o fgrmâ neregulată a caroseriei], cât 
mai ales din punct de vedere al simptomeJar 
maşinii. Astfel, pof fi avaria te direcţia, frânele, 
motorul, răcirea, transmisia, cutia de viteze, şi 
toate aceste defecţiuni se vor face si m fi te din 
plin. Astfel că maşina, sâraco de ea, poate râ- 
mâne inertă în mijlocul drumului scoţând tot felul 
de sunete de motor terminat şî nereuşrnd nid cum 
să mai pornească. A izbutit Seba această perfor* 
manţâ, şi culmea, mai era şi mândru de ea. 

Hai motor, motor, motor... 

Adică engine, Care în cazul de fa|ă este 
de excepţie. Cei de la Ubisoft au făcut o lu- 
crâturâ de arta, reuşind sâ impresioneze chior 
şî cel mai critic ochi din redacţie. Frunze in vânt. 
nori de nisip, nori de ploaie, ploaie, fulgere, 
ninsoare, râuri, cascade, poduri, castele, sale, 
toate realizate cu mult profesionalism. Toată 
aceasta atmosferă este întregită de sunete pe 
măsură. Motorul fiecăreia dintre maşini se au¬ 
de distinct, impacturile îţi ^scutură” timpanele, ce 
mai, tot tocă mul! Şi iarăşi am revenit la impac¬ 
turi (pentru că de atunci am moi jucat o mână 



CondiţU meteo... 


de Pro Rolfy 200 /], şi iarăşi rrwpm ciocnit de 
aceleaşi probleme, şî nu pol sâ nu fiu nervos, 
pentru că toată această „tehnologie o tofoîon- 
ului", îmbinată cu comportamentul destul de 
precis al competitorilor noşfrii, duce la rezultate 
dezosfruase în clasamentele unei probe de ra¬ 
liu, care vor fi motiv de maximă enervare pent¬ 
ru majoritatea gamerilor, Să exemplific pentru 
a clarifica lucrurile. Eşti pe locul întâi într-a 
etapă având un avans considerabil faţă de 



oponenţii tăi, astfel că nu prea î|i mai faci pro¬ 
bleme în ceea ce priveşte câştigarea respec¬ 
tivei etape. Deodată, în mijlocul (sau mai pe 
marginea) drumului, apare el, un defulej neîn¬ 
semnat, o movilijă de pământ care nu 
prevesteşte nimic rău. Treci peste ea, maşina 
capătă un uşor „tremuratîn săritura T inevitabil, 
după care urmează o curbă, încerci să te înca¬ 
drezi In ea, ieşi de pe traseu, te învârţi pe „ară¬ 
tură" de vreo două trei ori ca un titirez încer- 


dificilaI 


când să redresezi situaţia (şi în acelaşi timp şî 
maşina), şi până urmă te opreşti. Reintri în forţă 
pe traseu şî tragi de maşină cât poţi ca sâ nu 
pierzi prea mult. La primul check-point apare şi 
surpriza. Eşti pe locul 8 sau chiar mai râu şi cei 
care au trecut în faţă au un avans de nerecuper¬ 
at, aşa că fie le resemnezi şi contezi pe vbîorio 
în următoarea etapă, fie o tei de la capăt. Cam 
asta o fast în mare povestea, sau mal bine zis 
reţeta pentru „cum să pierzi zece locuri rn cinci 
secunde, deşi aveai un avans de cinşpe". Poate 
răspunde cineva la dilema asta ca eu sunt destul 
de nedumerit. One ştie! The Iruth is auttherei 
Dar sâ lăsăm văicăreala, câ nu fine. Jocul place 
şi asta este cert. Dovada; redacţia noastră. 

Mergând mai departe, suportul pentru 
muftîplayer, care permite duel urî între doi jucă¬ 
tori fie prin intermediul unei reţele locale, fie 
prin modalitatea „spleetscreen", dă un gram 
de savoare în plus jocului, astfel că cei pasio¬ 
naţi de simulatoarele auto, dar mai ales iubitorii 
de raliuri şî de simulatoare de raliu, nu vor pu¬ 
tea să nu-! îndrăgească. Tocmai de aceea, Pro 
Ralfy200}, se alătură în panoplia titlurilor simi¬ 
lare unor producţii precum V*Rally2$au Colin 
Mc.Roe Rolfy 2 . 


Dr, Pepper 
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Viata vâzutâ prin ochii unui mafiot 


A m sâ vâ spun o poveste - îşi 
aprinde un trabuc cubanez şi 
frage în piept cu pofîâ Vedeji 
voî cosa asta - arată spre superba vilâ 
construită pe dealurile însoritei Sicîlîî 
maşinile mele, gradina de trandafiri şi 
sera în care îmi cultiv eu castraveciorii' 
pânâ şi tablourile, furculiţele şi toate 
tacâmurile mele de aur şi chiar fotoliul 
âsta de piele - se aud nişte scârţâitori 
când se întinde dupâ paharul cu vin... 
alb.., sec... franţuzesc... toamna 1917 (pe 
la ora 12 FM) toate astea le-am câşti¬ 
gat prin propria mea sudoare, Eh, în vre¬ 
murile de demult (sâ tot fi fost prin '30 şi 
ceva), când făceam eu legea în Chicago 
şi controlam jumâtate din bâutura comerci¬ 
alizată pe coasta de vest a Statelor Unite, 
era cu totul altceva. 

Tocmai despre asta e vorba în povesr 
tea mea. Permiteţi-mi sâ vd explic... 


■o vina 


Mi se spunea Gangsterul şi eram cef 
pe care oamenii legii îl urau şi îl admirau 
In acelaşi timp (dar doar când gustau din 
whiskey-ul pe care EU îl introduceam în 
oraş). Prietenii mâ strigau Bane, Joey 
Bane, şi mâ iubeau cu adevârat. 

Problemele mele au început din mo¬ 
mentul în care bunul meu tată a fost # tre- 
cut în rezervă* de câtre membrii unei alte 
organizaţii. M-am trezit astfel în mijlocul 
unui râzbai sângeros ce nu avea s6 se ter¬ 
mine decât în momentul în care mi-aş fi 
dus la bun sfârşit răzbunarea. 

Planul meu era simplu. Trebuia sâ re¬ 
aduc sub influenfa mea întregul oraş, sâ 
preiau sau sâ distrug încetul cu încetul toa¬ 
te afacerile mafioţilor şt sâ pun mâna pe 
şeful acestora. Ei da, am reuşit sâ fac toa¬ 
te astea pânâ la urmă... cum? Simplul Ie¬ 


şeam în fiecare zi cu câte un amic din 
gaşca, recrutam nişte bâtâuşi de pe stra¬ 
dă şi dădeam lama în inamici. Desigur, 
aveam nevoie de ceva ,mâlai* ca sâ ne 
putem fine pe picioare (plus câ pizza era 
cam scumpâj. Am început cu magazinul 
corean din colţ; frumos amenajat, vindea 
pastile şi detergenţi şi ne aducea un oareca¬ 
re profit. Mai târziu am trecut pe lucruri 
mal ^serioase'... cazinouri, distilerii ilega^ 
le, afaceri murdare. 

Apropo de afacerile astea ilegale şi 
FOARTE profitabile. Desigur, puteam sâ îl 
pun pe Joe Bob sâ se ocupe de cazinou 
sau de distilerie, dor maî tot timpul băia¬ 
tul âsta încurca reţetele sau strica tot farme¬ 
cul unui joc de poker. Aşa ca m-am decis 
sâ angajez nişte specialişti. Poate pârea 
ciudat, dar pe aceştia li gâsem Tntr-un mîe 
ziar local, Tafî membrii lumii interlope în 
câutare de un loc de muncâ dâdeau 
anunf în ziarul filo. Şi nici pânâ astâzi nu 
am înţeles cum puteou sâ treacâ poliţaii 
cu vederea nişte anunfuri de genul: „Lichi¬ 
dez pe oricine, preţuri pramoţionalei' sau 
,Dealer profesionist, aranjez focuri Ilega¬ 
le"... ciudat, tare ciudat. Dar oricum, din mo¬ 
mentul în care aveam bani puteam sâ mi¬ 
tuim întreaga poliţie statalâ. 

Aşa... odată ce aveam nişte bani 
puşi la ciorap, puteam sâ trecem la trebu¬ 
rile mai serioase; o crîmâ aîd, o asasinare 
subtîlâ dincolo. Drept s5|i spun, gaşca mea 
prefera mâ cel urile în mosd Furam o maşinâ, 
cumpăram nişte shotgun-uri puternice şi 
atacam gangsterii ce ne călcau teritoriul. 
Cu un drîve-by făcut de un gangster de-d 
meu ajutat de 4 alţi muscles (nişte golani de 
treabâ) puteam sâ decimam cu uşurinţă 
orice organizaţie, oricât de puternica şi 
numeroasă ar fi fost. De exemplu: ieşeam 
pe la orele amiezii cu maşina şi eliminam 
5-10 nenorociţi din ăştia, apoi Fuga la se¬ 
diul nostru (dacâ avusesem ghinion ne tâ- 
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.am făcut greşeala de a-mi aprinde trabucul 


Gang Leader"».. eu sunt ăla! 
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Mafia este peste tot!!! 


Şi intre ataţia indivizi 


trebuie să îţi alegi 
prietenii cu grijă 


Este prietenul de nădejde! 

Pentru orice titlu multi¬ 
media, comenzi şi la 
www.monosit.ro 


Printre reclamele Ja ciocolată şi ţigări poţi 
găsi şî lucruri foarte interesante 

rom până acolo într-un picior şi cu ma¬ 
şina în spinare), o baie micâ, un jacuzzi, o 
saunâ şi un masaj şi dupâ câteva minute 
eram ca şi noi şi puteam sâ luâm iotul de 
la capât. Ah, ce vremuri! Ţin minte câ 
odatâ, eu şî cu „Lîghtning Gun" James am 
intrat în barul âsta şî barmanul cicâ... sâ 
vezi fazâ... cicâ... - se aude o voce din 
camera vednâ - „Hai mâ tatâ, lasâ-mâ şi 
pe mine sâ jocl ff ... hmmm, o clîpâ vâ rog, 
am nişte probleme cu fiul meu; NU, DU-TE Şl 
ÎNVAŢĂ CĂ IARĂ RĂMÂI CU IO RESTANŢE 
PE VARÂŢ „Hai mâ tata, câ şi mama vrea sâ 
pace nişte Solitatre şi lo vreau sâ mâ ţoc 
[acul âlal*.,. scuzafi-mâ un moment, vin îme- 
dîai - zbierete furibunde se aud din ca¬ 
mera vednâ. Intr-un final, un puşti de vreo 
14 ani vine şl se aşazâ în fotoliu. Tata âsta, 
l-a înnebunit calculatorul, joacâ de o 
sâptâmâna Gangst&rs 2 şi acuma se crede 
mare mafiot. A început sâ se uite numai la 
caseta cu „Naşul' şi ne vorbeşte numai în 
italionâ; câteodaiâ îl opucâ sâ ne punâ sâ 
îi pupâm ghîulul âla ieftin pe care îf poartâ 
cu mândrie pe degetul mic şi trebuie musai 
sâ îi spunem „PadrinoT.. o nebuniei 


Străzile devin extrem de „prietenoase” 
noaptea 

misiunii ştii practic cum irebuie sâ îfi duci 
lo capât acţiunea. 

Grafica? Destul de drâgu|â ( cu un ci¬ 
clu noapte/zi interesant, oraşe care aratâ 
chior frumos noaptea şi o atenţie la deta¬ 
liu de remarcai (maşinile se plimbâ prin 
oraş, oamenii suni într-un du-fe vino necon¬ 
tenit, trenuri care pufâîe aburi tramvaie 
etcj, la capitolul âsta pot spune câ este 
un joc plâcut, dar atât. 

$i mafioţii... proşti ca noapteaI Docâ 
râmân într-o neîâ inferioritate numericâ te 
alacâ chiar dacâ mai au un pistol cu do¬ 
uă gloanţe pe [eavâ, path Findîng-ul lasâ 
de dorit (nu am înţeles nicîodatâ logica 
din spatele alegerii traseului unei ma¬ 
şini}... stresant, stresant. 

Hai câ trebuie sâ fug, mâ cheamâ 
tata... -„II Podrino* se întoarce în camerâ 
- Sper câ nu v-a deranjat fiul meu. Ştiu, 
ştiu, el e de pârere câ acord prea mulîâ 
atenfie [oculul dar nu mâ pot abţine, m-a 
prins şi îmi place la nebunie. 

E adevârat, are pârjile lui proaste, dar 
mie îmi place toatâ ideea asta cu gang* 
steri şi mafioţi şi pistoale şi shotgun-uri şi 
maşini de epocâ şi prohibiţie şi anii "30 şL, 


ĂcfiVisioH 


HASBRO 

InJtHKInrt 


KAMF 


U a doua opime 

5â vâ spun eu ce cred despre jocul 
âsta, câ m-afn apucot şi eu de el sâ vâd 
de ce îi place aşa de mult lui «II capo dei 
îulti capi*. Am o oarecare experienţă în jo¬ 
curi, ca şi tine, dupâ cum am observat, 
oşa câ sâ trecem direct la subiect. 

jocul âsta e slab, dar slab de totl în 
primul rând aceeaşi poveste cu „Trebuie 
sâ îmi râzbun familiaT şi un gameploy 
core se rezumâ la înghesuirea a 3 mafioţi 
în maşinâ şî un drîve-by stupid. Unde e stra¬ 
tegia?! Da, mâ rog, ai afaceri, poţi sâ puî 
mâna pe diverse surse ilicite de venit, pafi 
angaja specialişti şi poţi mitui dar ţoale 
astea sunt prea superficial reprezentate. 

Plus câ misiunile sunt ale naibii de repe¬ 
titive... mai tot timpul tot ce trebuie sâ fad 
este sâ îl omori pe cutare, oraşe care sea- 
mânâ între ele, gangsteri fârâ personali¬ 
tate, aceleaşi arme. Deja de la începutul 
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Cine spunea câ războaiele se câştiga pe 
! front cu arma în mâna? 


tâteam întruna din zilele acestui sfârşit 
de săptămână tipic românesc şi, plictisii 
nevoie mare, bufonarn Io sâraca teleco¬ 
manda în încercare disperata de a găsi o emi- 
siune inteligent# şi atractiv# cu care să-mi ocup 
timpul liber. Nu ştiu cum se fâcea, dar pe orice 
canal mâ opreom aflam ba de o nouă întrunire 
la Nivel înalt a Consiliului Europe*, ba de noile 
condiţii impuse de Banca Mondială, ba de re¬ 
formele necesare infegrârii în NATO, ba de es¬ 
caladarea violenţelor în Orientul Apropiat, ba 
câ Arafat face pace cu isroelienti ascultând po- 
voţa „arbitrului" Bush şi aşa mai departe. Mâi 
sâ fie, mi-orn zis în mintea mea, dar foarte dina¬ 
mică mai este lumea asta în care trăim. Se în¬ 
tâmplă atâtea lucruri prin ea, încât nici nu-Ji poţi 
imagina. Nu noi, oamenii de rând, oamenii obiş¬ 
nuiţi. însă există şi oameni ce posedă o influ¬ 
enţă greu de imaginai asupra evenimentelor 
petrecute pe mapamond. Fie că aceşti oameni 


oparfin serviciilor secrete, fie că sunt politicieni, 
militari sou au olte meserii, sunt oameni temuţi şi 
respectaţi în acelaşi timp. Deasupra tuturor ac¬ 
estor oamenii se oflâ întotdeauna unul singur, 
care este creierul (nu întotdeauna, e adevărat) 
şi moi ales este acel om care autorizează 
orice acţiune, Acest om este Preşedintele 

Un secol tulbure 

Secolul XX a fost martorul a două confla¬ 
graţii mondiale care au măturat de pe fa|a pă¬ 
mântului oraşe, imperii şi milioane de vieţi ome¬ 
neşti. Acelaşi secol a găzduit poote cel moi ma¬ 
re război economic susţinut vreodatăînfre două 
mari puteri, fiindcă Războiul Rece în care s-au 
confruntat Uniunea Republicilor Sovietice Socia¬ 
liste (U-R.S.S.) şl Statele Unite ale Ameridi 
($,UA| a fost de fapt un război economic. Nu 
o fost un război a cărui soartă s-o decis pe câm¬ 


pul de luptă, deşi au existat şi mici întâlniri nu 
tocmai amicaleîntre cele două tabere (Core¬ 
ea sau Vietnam). A fast, în schimb, o luptă dusă 
în umbră la nivelul serviciilor secrete şî la supra¬ 
faţă la nivel economic şi ştiinţific. 

Monte Cristo a încercat sâ imortalizeze 
această perioadă tulbure a istoriei omenirii, 
această cursă dintre Rusia şi America în Econo¬ 
mic War, un joc adus pe piaţă de către Elec¬ 
tronic Ârts Acum să nu credeţi că, asemeni jo¬ 
curilor Red Alert, veţi fi puşi în situaţia de a opta 
pentru una dintre cele două combatante şi apoi 
să căsăpeşti tot ce mişcă. Este o strategie în 
timp real, dar la care participă toate ţările ce 
□u avut un cuvânt de spus în istoria acestui se¬ 
col. Jocul oferă câteva scenarii, majoritateo fu¬ 
turiste şi fanteziste, în urma cărora diverse state 
vor încerca să-şi impună punctul de vedere prin 
orice mijloace: economice, politice sau militare. 
Fiecare scenariu în parte va opune un anumit 
număr de jdri dintre care câteva sunt disponi¬ 
bile pentru a fi administrate de jucător. Poves¬ 
team mai departe de acel om care reprezintă 
stalul în orice împrejurare, de preşedinte, şi nu 
am fâcut-o la întâmplare, deoarece jucătorul va 
intra în pielea acestui personaj şi va trebui să se 
confrunte cu toate problemele prezidenţiale. Un 
element demn de remorcat este faptul câ în ca¬ 
drul scenariilor, fiecore stat îşi urmăreşte propriile 
interese ceea ce va determina şi obiectivele pe 
care jucătorul trebuie să le îndeplinească. 

Statele Unite ale Ameridi ji-ar putea cere 
să impui respect pe plan mondial, în timp ce 
Italia nu doreşte decât să-l asiguri o piaţă de 
desfacere pentru tomate. Acest element bate 
bine în lumina jocului, deoarece îl lenteoxă pe 
jucălor să încerce de mai multe ori oceioşi sce¬ 
nariu însă din altă perspectivă. 

Căsuţa albă... 

cuibuşor de nebunii/ te aşteaptă ca să 
vii* spune vorba cântecului şi de nebunii se va 
fine jucătorul tot timpul în Economic War. Va în- 
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Urmanfe unui pachet surpriza. 



cepe, cum e şî normal, cu lucruri mărunte, do 
mestice, Spre deosebire de alte jocuri, nu por¬ 
neşte de la zero, practic eJ moşteneşte de la 
fostul preşedinte un sloi bine închegat şs dezvol¬ 
tat. Tot ce trebuie sâ Foca este sâ analizeze ne¬ 
voile economice şl sa acţioneze în consecinţa, în 
sensul construirii unor fabrici sau Ferme ce sa 
producă bunuri deficitare asta în limita forţei de 
munca existenta. Forja de munca am conside¬ 
rat a Fi unul dintre cele mai iritante elemente 
ale jocului, deoarece este un număr fix. Porneşti 
jocul cu X muncitori şt tot cu atâţia termini, in- 
difereni de bunăstarea statului sau de nece¬ 
sităţi, Pentru a putea construi clădiri noi trebuie 
să existe muncitori disponibili şi singura metoda 
de a face rost de câţiva este sâ demolezi alte 
construcţii. în ajutorul jucătorului intervine aici 
cercetarea ştiinţifică ale cărei descoperiri teh¬ 
nologice vor duce la o îmbunătăţire substan¬ 
ţială a productivităţi, lucru ce-ţi va permite la un 
moment dat să demolezi câteva ferme sau fa¬ 


brici. Oricât sar strădui jucătorul tot vor exista 
anumite bunuri pe care $5 nu le pocrtâ produce 
intern într-o cantitate suficientă. Le vo putea at> 
ţine în schimb de pe piaţa internaţionala încheind 
Io! felul de contracte comerciale cu statele parte¬ 
nere. Interacţiunea dintre Jari nu se va reduce 
doar la schimburi materiale, ci se va dezvolta 
la un nivel mult mai înalt. Se vor putea încheia 
parteneriate ştiinţifice care sâ ajute la mărirea 
vitezei de cercetare. De asemenea pot fi în¬ 
cheiate alianţe strategice care sâ protejeze in¬ 
teresele stalului. In fiecare capitala se poate 
construi o ambasada, lucru ce are o groază 
de avantaje. în primul rând, relaţiile cu statele 
respective sunt mai strânse. în acelaşi timp, 
membrii ambasadei pot fi transformaţi uşor în 
spioni care sa furnizeze informaţii cruciale atât 
jucătorului, cât şi presei (în cazul In care se do¬ 
reşte decionşarea unui scandai politic). Iar cel 
mai important avantaj vine pe tărâmul politic., 
unde, pentru Fiecare diplomat disponibil (şi fie- 




CarneţeM cu statistici ale fiecărui afacerist 


care ambasadă deţine câte trei], jucătorul pri¬ 
meşte un vot în cadrul Consiliului ONU. 

ONU este o alta poveste. QNU este o 
organizaţie sub aripa căreia se pot sâ desfăşura | 
legal o mulţime de activităţi nu tocmai amicale, 
în condiţiile în care se obţine un număr suficient 
de voturi. Aici este locul unde fiecare stat, o dată 
pe lună are dreptul să propună câte o moţiune 
pentru a fi votată. Aceste moţiuni pot varia de la 
ajutoare internaţionale oferite unei anumite ţâri 
până la embargouri economice sau chiar inter¬ 
venţii militare. Mâ rog, in fervenţi» militare este un 
termen impropriu, deoarece stolul comod în fo¬ 
toliu cu degetul pe butonul roşu nu este tocmai 
un atac armat în sensul clasic. 

Economic War este încă un joc pe oare iam 
putea introduce în categoria jocurilor drăguţe. 

Are la bază o un concept nou, care nu a Fost 
pFomovat până acum în mediul divertismentului 
virtual. Nu este o capodopera tehnică, nu are 
grafică 3D, nu ore un sunet de excepţie, nu 
ore efecte speciale de nici un fel, dar reuşeşte I 
să creeze o atmosferă amuzantă, să ne des¬ 
creţească frunţile, luând în colimator (satiric 
vorbind] lumea politică mondială. 


Claude 
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Review special 


A 

n fiecare număr de revistă îi vine rândul 
câte unui joC sâ fie luat şi pus pe „masa de 
disecţie" LEVEL. De această daîâ cazul de 
fafo este un pic mai specia! şi anume fratâm 
subiectul Asheron s Coli De ce spun special? 
Pentru câ unuf din criteriile pentru care un joc in- 
Irâ în rubrica ^pedaL' este dacă jocul are o 
vechime mai mare de doi ani. iată câ AC se 
apropie şi el de vârsta de doi anişori şi încă 
este jucat de o mulţime de gameri dtn toata lu¬ 
mea, deci nu-î putem încadra ta categoria „ol- 
dies but goldies" de aceea şi articolul de faţă 
este de o alta factura decât aceea cu care 
poate aji fost obişnuiţi de colegii mei în 
această rubrica. 

Neverending story ... 

Cfoude a scris mai demult un review 
foarte bine documentat despre lumea lui Ash- 
eron şi toate surprizele pe care ea ni b oferâ. 
N-o sâ mâ apuc acum sâ vă povestesc ce 
clase puteţi alege sau ce queskjri puteţi face, 
deoarece nu mi-ar ajunge toate paginile re¬ 


vistei, ci o sâ încerc sâ vâ explic motivele [cred 
eu) pentru care acest joc a supravieţui! pe pia¬ 
ţa enîertainmenfului. Nu este vorba de grafica 
jocului, care nici la momentul apariţie: nu era 
ceva ieşit din comun, sau de sistemul de dez- 
vallore al fiecărui personaj din jac. Este vorbo 
de acele „mid' r provocări care periodic apar 
în lumea lui Asheron care aduc o daiâ fo câte¬ 
va luni un suflu nou in această lume. Provocă¬ 
rile sunt de fapt nişte patch-uri care aduc cu ele 
încă o motivaţie de a continua sâ fod acest foc. 
Câteodată bune, alteori destul de controver¬ 
sate, aceste pate buri moi ou încâ un ral bine 
definit: acela de a ne face sâ uitam câ jocul 
ocesta nu are de fapt un sfârşit, cel puţin nu unul 
care sâ se întrezărească în viitorul apropfot. 
Aceasta este de altfel o altă problema spinoa¬ 
să a MMORPGMjrilor şi anume foprul că aces¬ 
tea nu au sfârşit. Mai deunăzi discutam cu un 
coleg care spunea câ lui rni-i plac jocurile care 
nu au un sfârşit bine definit, iar eu îi spuneam 
câ nu este şi cazul acestui foc. Pâi r ce-ar fi 
dacâ AC ar avea un sfârşit? Ai ajunge acolo 
... buuun ... şi mar departe? 


Big game boy — Ivi 116. 

Money runs 

Linul din patch-uri ie de anul acesta a avut 
un foarte mare impact asupra lumii AC. Pyreds 
- moneda derethsanâ - au devenit fără greu¬ 
tate astfel câ oricine poate acum avea asupra 
lui o mare cantitate de bani fârâ co aceasta sâ-1 
incomodeze. Până aici toate bune şl frumoase, 
în majoritatea RPG-urîlorîntâlnite banii neavând 
greutate. Dar staţi câ nu se termină aici mica 
noastră poveste! Era ş? normal ca tărâmul dere- 
fhran, fiind unul înţesat de pericole, să conţină niş- 
ie zone (oraşe) izofate In mijlocul acestor teritorii 
pline de pericole unde ratele de cumpărare sâ 
fie mai mari |câ doar n-ai înfruntat atâţia monştri 
ca sâ nu ai şi tu un cât de mic beneficiu). La 
doar câteva zile de la apariţia acestui pctch, pe 
un site apare un articol de-spre cum sâ faci 1 mil¬ 
ion pyreals pe oră şi anume cum pârând dinlr-un 
ioc şi vânzând în profit. Astfel, economia focului 
a avut foarte mult de suferit, făcând ca după ce 
pyreds nu moi aveau greutate să nu mai aibă 
nici prea mare valoare (un fel de erash econom¬ 
ic), Bineînţeles câ a urmat un mic poteh care a 


Altarul unde te poţi face PK, 
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Averea patronului meu Jeliah. 



reparat această mica scăpare a producătorilor, 
dar cei care Fn acea perioadă s-au ocupat nu¬ 
mai de „money runs" pol spune că de acum în¬ 
colo var mai avea probleme cu banii (in AC} 

Casino 

De ce toate cete povestite moi sus2 Pen¬ 
tru că banii în orice lume, fie ea virtuală sau nu, 
trebuie sd aibă valoare, 

Producătorii, probabil „orientăndu^e' 1 în 
Funcţie de dorinţele omulur„nevoiaş", au introdus 
până şi un cazinou unde jucătorul de AC $ă 
poată so vină şl 5â petreacă o seară derethîanâ 
liniştită în compania dederilor |$) a monştrilor în¬ 
conjurători] sperând că poate de data aceasta 
va câştiga şi el ceva mai de valoare; câte o 
chete specială, un frag meni de cristal (parte din 
GSA) sau o mnemosyne, Şi aici vroiam să ajung 
dragi cititorif Cei care au produs a mulţime de 
bani îri perioada de glorie a „money runs"-uritor 
pot veni la cazino şi câştiga experienţă, deoa 
rece acele mnemosine se pot preda în schimbul 
unor puncte de experienţă în funcţie de mări¬ 
mea mnernosineL Deci poţi crea un caracter de 
rwel 3 pe cate sâJ aduci ta te vel 15 doar ju¬ 
când la cazino, dar îji trebuie mulţi, mulţi pyrealsl 


Poate că unora fi se va pâreo câ toate aceste 
schimbări [moi mic» sau ma» mari) petrecute în 
AC pe parcursul ultimului an au avut darul să stri¬ 
ce jocul şi ideea lui originală, eu doar spun câ au 
deschis mai multe posibilităţi intr-o lume care deve¬ 
nise cam săracă în senzaţii la un moment dai. 



Twq pirvk guys. 


High LEVEL PK 

Ca în orice joc anime b care participă moi 
mufti jucători confruntarea dintre ei este inevifbită. 
în AC nu există termeni ca arenă sau câmp de 
bătălie, ci întregul ţinut al Derethului este el însuşi 
ceva de acest gen, Lupte de PK jplayer killer) 
au loc aproape în fiecare zi, dor siguranţa jucă¬ 
torilor moi paşnici nu este pusă deloc sub semnul 


întrebării. Dacă m eşti PK, nu paji fi atins de o 
vrajă făcută de un PK, deci, deşi trăim în aceeaşi 
tume suntem în două planuri diferite. Dar a de¬ 
veni PK este numai şi numai la latitudinea jucă¬ 
torului astei că dacă el va dori să joace AC 
doar PvE [player vs. experience] nu are decât 
să facă acest lucru, dar, şi aici este un mare dar, 
Ai-ul monştrilor devine plicii sitar la un moment 
dat, astei că pentru unii PvP-d (pteyer vs. player] 
este soluţia adoptată de ttş i petrece timpul. 

Vine... 

Asherotr s Cai! 2 . va fi ceva cu totul nou şi 
multi jucători de AC.spun câ vor „adopta" 
această nouă versiune, dar eu nu. cred câ toţi 
vor frece Io AC2 lăsând primo-i parte undeva 
uitatăîntr-un „edf de hord-diskl Şi asta pentru 
că omuf este genul de fiinţă care ţine cu ar¬ 
doare Io posesiunile fui. De exemplu: Animal, 
corectei de nivel 116 pe serverul Prosteli, în nici 
un caz nu va renunţa la personajul lui cred! în 
doi ani de zile cu costul a luni întregi de nesomn 
pentru a o lua de la capăt. Gu siguranţa câ va 
juca şi AC2 dar aici are deja un stătu!, este 
monarhi Eu unul n-aş renunţat Votaţi facs-o? 

K'shu 



Cela patru fete care au speriat vestul 



Ditamai cufărul, Jeliah şi cheia. 


August 2001 







































Read&r’s Review 


HjJjjJ 
SUi-fiS 


... văzut de un cîtîtor 
fidel al revistei noastre 


A cum doi ani citeam despre următorul 
/ \ joc al lur Will Wright, The Sims, deşi nu 
/ \ ştiam nimic despre producător şi cre¬ 

aţiile sale anterioare. Atunci am aflat câ el este 
creatorul seriei ¥ Sim\ jocuFi care simulau orice, 
amintind aici StmAnf, SimFarm t SimSabfip le- 
cum şi titlul care l-a făcut celebru; SimGty. Ast¬ 
fel, după SimGty 3000 urma să apară The 
Sim$ f un joc ce avea să simuleze viola, per¬ 
formantă la care nimeni nu a mai ajuns până 
atunci. A trecut de atunci jumătate de an până 
la apariţia jocului. însă la cum se dezvoltă lucru* 
rile în tara noastră abia după 2-3 luni am pro¬ 
curat varianta finală. 


Primul meu Sîm... 

Odată instalat, am trecui peste orice tuta ri¬ 
ale şi am încercat să îi fac o viată fericită sim- 
ului meu de unul singur, considerând că în viaţa 
nimeni nu îţi pune totul în fată ca Tntr-un tu tonal. 
Mî-am făcui un personaj, am cumpărat o casă 
şi am încercat să văd cam ce pot face. Am au¬ 
zii de la unii prieteni cum că e prea greu, că 
timpul pe care îl petreci la slujbă e prea lung şi, 
deci, am pornit jocul cu o oarecare teamă, 
însă talul începea să se lege, slujba începea 
să se contureze, re lojii le cu vecinii la fel, ur¬ 
mând $5 îmi găsesc şi o concubină în viaţa vir¬ 
tuală, aveam chiar un cartier din The Simsc u 
toţi colegii mei de clasă, în care fiecare avea 
partenera pe care şk> dorea în lumea reală 
ce mai, era micul meu univers. Cu timpul însă a 
apărut şi plictiseala., lucrurile începeau sâ se 
repete şi apărea monotonia de zi cu zl: du-te 
la serviciu, mănâncă, întoatce-fe la culcare etc 
Aşa că am început să mă întorc Sa trupele mele 
de infanterie şi să îmi termin luptele pentru supre¬ 
maţie. însă, odată ce am dobândit acces la In- 



Lara Croft reiaxându-se 


îemet am aflai că se pol face download-uri cu 
obiecte, decoraţiuni, plante, unele dintre ele 
de-a dreptul comice; Slot Machines tipice cazi¬ 
nourilor din LasVegas, un porc de guinea pe 
care trebuia să îl creşti, şi se mai întâmpla dacă 
nu li faci curat în cuşcă să le îmbolnăveşti Tot 
pe site-uf Sîms mai erau o gramodâ de tookiri 



pentru a-fi edita propriile skln-uri sau tapele. Ast¬ 
fel am revenit la simşii mei însă nu pentru mult 
timp.. O ştire publicată pe net cum că va apă¬ 
rea un add-on pentru The Sîms nva făcut să aş¬ 
tept cu sufletul la gură orice date noi despre joc. 



Pianul - marea dragoste a soţiei 
mele „virtuale” 

Sîms trăiesc luxos 


Odată cu instalarea Iul... mare dezamă¬ 
gire.. în afară de ecranul de încărcare, jocul 
era exact la fel, nici o îmbunătăţire,,, vizitând 
$iie-ul The Sîms, am găsit un Inştall Fix care a 
rezolvat problema., lucru pe care?! recomand 
tuturor care au avut această problemă... imn' 
large era cu mult mai grozav, personajele pu¬ 
teau să se lr joace în paf, puteai să îji torturezi 
vecinul cu o păpuşă voadoa, ce mat,., monoto¬ 
nia a dispărut. După cum îi spune şi numele, ac¬ 
est add-on face pasul către o vrajă luxoasă a 
Sfrrwfar: paturi imense, dulapuri antice, armuri 
de cavaleri antici cu care să îţi decorezi co¬ 
sele, Pentru toate aceste lucruri este nevoie de 
bani, şl cum carierele din The Sîm$ păreau să 
nu fie destule, s-au mai odaugat încă cinci: 
Hacker, Mustdan, Slacker (organizator de pe¬ 
treceri), Journal ist (a cărei cea mai înaltă culme 
era să devii un MarlusTucă autohton) şi Paran¬ 
ormal (trecând astfel prin etape cum ar fi inves¬ 
tigarea GZN-urilor sau exorcismul). Mai erau 
unele obiecte eu atribujiuni cel puţin ciudate: a 
lampă pe care dacă a cu rotai opărea un duh 
ceTji putea îndeplini dorinţele, un set de făcut 
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Reader’s Review 


LEVEL 



substanţe chimice: puteai sâ devii zombie, sâ fii 
Invizibil sau sâ îţi fie reîmprospătate puterile. 
Odată cu livm Large, moartea devenea spori' 
tonă, aveai şansa ca Moartea în persoana sâ 
îfi bata la uşă, In timp ce menajera şi grădinarul 
nu mai au nici un rost, deoarece există un robot 
bun la toate, Livin' Large oferea obiecte apar¬ 
ţinând □ trei stiluri arhitecturale: îfi puteai realiza 
un dungeon, o casă plină cu tapete şi covo¬ 
raşe pline de culoare sau o casă tipică anilor 
50. Nici nu am apucat sâ mă afund in noile 
peripeţii ale sims-ilor căci o nouă ştire îmi tulbură 
privirile: se anunţase al doilea add-on pentru The 
Sims, care se concentra pe organizarea de pe¬ 
treceri, lucruri necesare pentru a-Ji face cât mai 



Discuţii» discuţii,,, discuţii 

mulţi prieteni, de asemeni necesar pentru proma- 
va rea în cariera pe care urma să o ocupi. 

Petrecere în cartier 

Lansarea lui House Partyeta aproape ca 
termen de lansare cu Black â White şi cu 
toate acestea a reuşit într-un final să îl depă¬ 
şească în topul de vânzări. Odată cu House 
Pofty puteai să angajezi un bucătar care sâ se 
ocupe de mâncarea oferită în timpul unei pe- 
ireceri având şi posibilitatea să discute cu cei 
aflaţi în casă în caz că treceau prin momente 
mai grele. Partea rea a bucătarului este că, 
odată ce pleca, „făcea să disperă* ce a mai 
romas pe masă, un lucru nu prea îmbucurător. 
House Porty a adus cu el câteva stiluri arhitec¬ 
turale noi, printre care posibilitatea de a-ţi crea 
o cosă tipică western-urilor sau una hawaiană 
de toata frumuseţea, Petrecerile organizate pu¬ 
teau fi de mal multe Feluri: o petrecere Techno 
cu muzică ce răsuna din toate boxele, la care 
iu eşti Dj, sau poţi organiza petreceri In jurul 
unui foc de tabără în jurul căruia sâ se cânte 
sau săiS© spună poveşti de groază. La o petre¬ 
cere mai poţi aduce şl persoane care să „între¬ 
ţină' 1 invitaţii, lucru care poate stârni însă gelozii 
în familie.,, „dama" îi poate oferi un sărut inci¬ 
tam solului, ceea ce îi va stârni nervii soţiei, şl ca 
şl cum nu ar fi destul, îi mai lasă şi numărul de 
telefon. Vechile scări sunt acum înlocuite cu un 
teleporfer care te duce de la un etaj la celălalt. 
Multe lucruri ar fi de spus despre toate fealure- 


urile lui The Sims şi a 
□dd^n-uritar aferente, 
însă daca vă hotărâţi 
să îl cumpăraţi, mai tre¬ 
buie sâ aveţi şi voi cât 
de cât o surpriză, nu? 

The S/m s a re a 
grămadă de calităţi şi 
foarte puţine bug-uri, 
de la lansarea jacului 
neexistând decât două 
patdvuri, însă un lucru 
H3 lipsit lui The Sims şi 
producătorii se pregă¬ 
tesc să „repare’” această mică eroare: este 
vorba despre un suport multiplayer, dar cu noul 
The Sims Online aceasta se va remedia, 

La nivel global 

Din informaţiile pe care le-au oferit până 
acum realizatorii se pare că vor exista comuni¬ 
tăţi de până la 30 de utilizatori în care fiecărui 
personaj îi va fi păstrată cu sfinţenie adevărata 
identitate, Un lucru foarte-1 important adus odată 
cu transpunerea fui The Sims la nivel Online, es¬ 
te participarea activă la muncă, pentru o obţine 
un rezultat jucătorii fiind nevoiţi sa colaboreze, 
Jucătorii experimentaţi pot primi puncte dacă 
se vor purta prietenos cu jucătorii nou-venfţt şi le 
vor oferi indicii. Dar nu oricine trebuie sa fie un 
bun samaritean. Jucătorii pot Fi malefici prin In¬ 
sul tarea, sau certarea unui personaj. Dar punc¬ 
tele se câştigă şi pentru comportamentul mgfe- 



O activitate gospodărească nu prea 
plăcută 

fie, în schimb scăzând şonsefe de câştigare a 
premiului pentfu popularitate. Jocurile The Sims 
sunt bazo te £>e „ierarhia nevoilor umane''.Jucă¬ 
torii pot crea personajedintr-un meniu, selec¬ 
tând atribute ca sex, tipul corpului, vârstă şi per¬ 
sonalitate, după care sunt eliberate pentru o 
răspunde nevoilor obişnuite ale vieţii - de la lu¬ 
cruri mal simple Cum ar fi căutarea de hrană şi 
adăpost, până la activităţi mai complexe ca dragos¬ 
tea şi munco. 

Sunt şi scene de sex dor până la un punct, 
„Sexul cel mai pasionai pe care îl puteţi face 
este sărutul' 1 , spune. Wi'l Wright. Până acum, 

The Sims Online nu a fost testat în afara Elec¬ 


tronic Arts şi compania spune că încă finali¬ 
zează aspecte ca sistemul de puncte şi ghiduri I 
pentru acţiunile persanajelor. Jucătorii trebuie să 
cadă de acord asupra unui regulament de com¬ 
portament pe care dacă îl vor încălca vor putea 
vedea cum le este şters contul, declară campa¬ 
nia. Jucătorii trebuie sâ ofere un număr de carte 
de credit pentru a se înregistra şî copiii sub 13 ani , 
trebuie să trimită un fax sau o scrisoare cu per mi si- . 
unea acordată de părinte. 

Printre alte măsuri de securitate compania 
spune că va impune limite la capobilitatea de 
desrgn a addorvurifor făcute de jucători, de 
exemplu, wallpaper-uri făcute din poze din 
Playbay. Toi ei mai declară câ vor păstra pri¬ 
vate identităţile jucătorilor, astfel câ numai nu¬ 
mele personajului va apărea pe ecran. 

De ce ? 

Mulţi se întreabă cum de un jac aşa mm 
e The Sims, cu o grafica nu tocmoi pentru-seco¬ 
lul acesta, a rezistat pe piaţă. Răspunsul e reia- I 
tiv simplu- The Sims are o Foarte mare simplita¬ 
te în utilizare, fiind unul dintre cele mai uşor de 
folosit jocuri de pe piaţă. Grafica, în ciuda fap- 1 
tul ui că este cam depăşită, este viu colorată 
ceea ce o face plăcută ochiului. Până la lan¬ 
sarea lui SimsVilie, care se anunţa a fi mai 
grabnică decâf a lui The Sims Online, nu-mi 
rămâne decât să aştept cu sufletul la gură şî... 
să nu uităm câ nu numai personajele din The 
Sims au nevoie de mâncare şl de somn... Did I 
make myşelf clear? 


Shodow KHAN 
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A m tot asistat la discuţii pe forumul 
LEVEL, discuţii Tn care ni se cerea 
sâ vorbim despre noi astfel ca citi¬ 
torii noştri $â ne cunoască mol bine- 
Acum nu ştiu cu ce v-ar ajuta starea noas¬ 
tră civilă sau ce Filme am văzut In ultima 
vreme, ce discoteci ffecventâm ş.a.m.d. 
Deci, fiind gameri, vom vorbi despre su¬ 
biectul care ne arde pe noi ce! maî iare: 
focurile. Cum am făcut fiecare cunoştinţă 


cu calculatorul, cu focurile şi care a fost 
evoluţia noostrâ în timp deci cam tot ce 
□fi putea dori sâ aflaţi despre noi dîn 
punct de vedere gomeristic. Gata cu in¬ 
troducerea, sâ trecem ia fapte! 

LEVEL Team 

P.S: Suntem 6 redactori deci a$tepta|l-vâ 
la Incâ cinci articole de genui acestaI 


IMii% 



Titlu: 

Gen: 

Producător: 
Dala Aparffîel: 

Procesor: 
Memorie: 
Cerinţe minime: 



K'shu 

RPGnst clasa grea 
Mama & Iota Inc. 
versîunea gold - 
iarna Iul 74 
N-a găsit IRQ liber 
de scurtă durată 
linişte, jocuri la Kil, 

2 I Pepsi/zi, 

] lamă de ros + 
spumă/ săptămână. 


NOTA: 

Look: OK (când e bărbierit) 

Sunet: te-nnebuneşte cu 5 poînt surrouncki! Eui 

Gameplay: super (noaptea la jocuri Online) 
Feeling: cu gauss gurvul Tn Baldur's Gate 2 


RPG-urîle au fost 
prima mea dragoste 

si asa vor rămâne 

# * 

S unt de destul de mult timp în w branşâ' f , 
am trecut cam prin toate etapele 
posibile. Spectrum, HC, A tari şi PC iar 
jocurile pe care le-am jucat, dacă ar fi acum să 
vă fac o listă, aceste câteva pagini alocate 
acestei rubrici sunt prea scurte numai pentru ti¬ 
tluri, darămite să mai şi vorbesc despre ele! 

Aşa câ mă voi opri doar asupra acelor jocuri 
care nnou impresionat pe mine cel mai mult., 
impresii despre ele, ceea ce cred eu ca a fost 
bine. câteva critici - pe scurt ce mi-a rămas 
mie din aceşti 10 (ZECE) ani în care focurile 
nu au lipsit din viafa mea. 

Datorită unor evenimente recente mă simt 
nevoit să renunţ porţia! la această lume care mi- 
a oferit atâtea momente de încântare şi 
satisfacţie, sperând ca intr-o zi sâ revin în mijloc¬ 
ul ei. Dar destul cu vorbâraia, jocurile aşteaptă 
dom le! 


începutul 

.. legăturii mele cu lumea jacurilor îmi 
este destul de vag, dar ceea ce pot spune cu 
siguranţă este calmi aduc şi acum aminte de 
vremurile dîn liceu în care chiuleam de la vreo 
oră mai puţin importanta ca sâ mergem sâ ne 
jucam pe HGul colegului meu de clasă, 
□ceasta fiind o ac jiu ne comună care cereo 
mai multe, creiere sâ se unească pentru a avea 
succes: unul aducea casetofonul, ollul venea cu 
caseta etc. Prima dată când am văzut un PC a 
fost la un prieten de-al meu şi din acel moment 
(normal că avea şi câteva jocuri pe hardl] timp 


de vreo trei luni (era vacanţa de vară), practic 
m-am mutat la şi acasă, noi ne jucam ziua iar 
el noaptea când dormeam, ce mai, schimb io 
forjă de 12 orei 

Epoca de Aur 

lată că ajung $1 eu sâ-mi tau calculator (de 
fapt părinţii! - eram clasa o Xl-a, ce vreţi, de 
unde bani sa-mi iau eu?j şi din acel momenr 
calculatorul nu a mai teşii din universul rneu pâ¬ 
nă în ziua de astăziI Nopţi întregi pierdute fă¬ 
când concursuri cu prietenul meu Lîghfbringerîn 
care ne întreceam care termină mai repede 



■’SQ, DESFITE MV TRRPŞ , VQU FETTV HIRECINGS OF THE 
LORDS OF WRTERDEEP MAMAGED TO MfiKE IT HERE AFTER 
ALL. . HON UNFORTUNQTE FOR VOU . I+ 

■‘HOW SAD FOR ME AS QEUC, I £NJOV|D IMMEN|ELV 
LdftTCHlNG YCU FIGHT MV MtNIONS AMD STjJHgLE THROUOH 
MV TRAPS. OF COURSE I"M RESPQNSIECE FOR CREATING 
THE TRRPS, OUÎT I rH RESPONSJBLE FOR CREAT I NO 

THE Pi.fi M THAT NILC BRING «CU OF UATERDEER UMDEfî MV 
ABSOLUTE COJMTRQL.! 

'-VdU, OF COURSE , CRNNOT ŞE FiLLOWED TO 1NTERFERE 

HORE 


Eye of the Beholder - dungeon crawler In toată regula. 



DUNE II, bunicul tuturor RTS-urilor 
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Little Big Adventure = multe nopţi 
pierdute. 

Eye ofthe Beholder, ol te nopţi în are ne rătă¬ 
ceam pe corrdoorele din Ultima Underwortd[ 
încercând să rezolvăm toate quesiurile de aco¬ 
lo, să ajungem cât mai aproape de final. Şi ia¬ 
ră că mai trece ceva timp şi încep să apară 
adevăratele jocuri, jocuri care au scris istoria: 
Privateer, Wsng Commander, X-COM. Acum 
nu şliu dacă le-am pus în ordinea apariţiei lor 
dar pe cine oare mat interesează lucrul aces¬ 
ta! Ei bine acele jocuri mă fac şi acum să-nm 
aduc aminte cu nostalgie de vremurile trecute 
Pur şi simplu nu se mai fac jocuri ca acelea în 
2 iuo de astăzi, rar mai vezi câte un joc atât de 
imersiv încât să te facă să uiţi de somn de mân¬ 
care, de prietenă (sau sofiei J], 

Dune este de departe cel mai bun joc pe 
care am avui plăcerea sâ-J [oc. Avea de toate 
management de resurse, explorare, adventure, 
strategie, ce mai, a încântare, mar ales pentru 
un fon al genului SFÎ Dune II - primul RTS, pri¬ 
mul joc în care am învăţat să apreciez Io ade¬ 
vărata ei valoare opţiunea „şaste". Pe de altă 
parte, Baldur’s Gate cu ale lui 7 CD-uri m-o în¬ 
nebunit de cap, când mi-era lumea mai draga 
□părea: însert CD X) Poate şi acesta a fost mo¬ 
tivul pentru care nu fam terminat. 

Betrayalat Krondar es\e iarăşi unul din jo¬ 
curile care m-au făcut să uit de mine cu nopţile în 
fata monitorului. Ăsta da RPG, domnule: sistem 
de vrăji bine pus la punct, un A3 al portului bor¬ 
te bine dezvoltai la acea vreme. =ar lumea în 


care te adânceai era una cu adevărat fantastică. 

Un alt mic episod din viaţa meq ar fi legă¬ 
tura mea specială cu câteva jocuri care mi-au 
plăcui la nebun.e: Fa(lout t Fallout 2 t Diahbşi 
Mightond Magic Vi: Mandate of Heaven. Ei 
bine, aceste jocuri nvou făcut să mă închid în 
cosă şi să nu vreau să mqî dezlipesc de calcu¬ 
lator până nu le termin, ceea ce s«a şi rntampbt 
de alffdt 

Panzer General // a fost de asemenea 
unul dîntre jocurile care „m-au lăsaf mască", 
dar cu ajutorul punctelor de „prestige" obţinute 
din victoriile majore am reuşit $ă-m< foc o Forţă 
armată destul de puternică. 

Şi ca să vedeţi că am mai jucat şi alte ge¬ 
nuri în afară de RPG-un, adventure-uri ca /Vfom 
key Island, Phantasrnogona sau littie dig Ad- 
venture sunt |ocuri de care şî acum îmi aduc 
aminte cu borte mare plăcere 

Au fost şi jocuri care mktu „scăpaf cum 
or fi Daggedoli, Elder Scfolls , în pridpiu cam 
toate jocurile cu maşini (neflfnd un pasionat al 
acestui gen], dar ce să fac şi eu. dacă cei de 
la guvern n-au răspuns pe ţiţei mele ca să facâ 
ziua de 36 de ore, poate aşa aş fi reuşit să 
mat joc ceva din de! 

Prezentul 

„Prezentul* începe în momentul în care am 
ajuns să lucrez la LEVEL, moment în care am in¬ 
trat în „big leogue”, acum ceea ce spuneam 
eu într-un articol conta, asta însemnând mai mul¬ 
ta muncă din partea mea, acum mă jucam pen¬ 
tru ceilalţi,, trebuia sâ le împărtăşesc ceea ce 
cred eu despre aed joc, ce mai, o munca pe 
care mi-qm dorit-o dintotdeauna. să mă joc şi 
să fiu plătit penfTu asta. Dar vai ce tare m-am 
înşelat, a fi redactor implica mult mal multe de¬ 
cât a te juca. Nevoia de □ scrie bine şi în!r-un 
timp cât mai scurt, fără greşeli de ortografie şi 
cu nişte fraze inteligibile m-a făcut sâ încerc sâ 
mâ axez mai mult spre aspectele im porta n Se 



Gen: CRPG (Computer Role Playing 
Game) 

Unul din primele jocuri core a folosit 
rondări în *lmp real şi texturi 3D în crearea 
lumii din Stygian Abyss. Poate la acest mo¬ 
ment nu mai corespunde standardelor mo¬ 
derne, dar la vremea lui a fost unul votat de 
multe reviste ca RPG-urile au fost primo 
mea dragoste şi aşa vor rămâne fiind jacul 
anului, Deşi povestea era ca şi Inexistenta, 

UU reuşea să creeze o (ume credibilă pe 
care puteai să o explorezi şi sâ te minunezi 
de AI-uJ excelent de care dădeau dovadă 
monştrii în timpul luptelor (urmârindu-îe peste 
tot sau în cazul în care erau grav răniţi re- 
rrâgându-se). De asemenea este unul dintre 
primele jocuri în care s-a folosit automap 
psng-ul. eroul tâu având Io dispoziţie o hartă 
pe care puteai chiar sâ adaugi propriile note. 

dintr-un joc, mi-a dezvoltat capacitatea de ana- j 
liză de care sper că toţi cititorii revistei au avut 
parte. 

Linul din primele jocuri date pe mâna 
mea de care îmi aduc şî acum aminte cu foar- I 
te mare plăcere, a fost Silver joc pe care ham 
terminat pe nerăsuflate $i i-am făcut primul meu 
wdkthrough, Ei bine în acel moment mi-am dat j 
seama câ walkthrough este o rubrică care-mr 
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Monkey Island. unu! dintre cele mat 
bune jocuri, ever! 

I venea perfect, ca o mânuşă, drept pentru, care 
o bună perioada de timp cititorii revistei mou 
putut găsi acolo constant dând sfaturi despre 
jocuri, 

Tocmai mă întorsesem de la mare, mâ 
duc la redacţie şi la mine pe birou ce să vezil 
Systern Shock 2 se lăfăia aşteptând un review 
pe măsură şi un walkthrough, ceea ce am şi 
făcut. Urmarea lui System Shock , Pfonescope: 



Gen: adventure/strategy 


. Primul joc de care se leagă în mintea mea 
numele de Crya Interactive. Un joc în ca¬ 
re elementele de adventure se îmbină per¬ 
fect cu cele de strategie, un joc extraordi¬ 
nar, care m-a ţinut treaz multe nopţi. Paul 
Atreides are o sarcina grea, aceea de a 
menţine producţia de spice ridicată pentru 
a-l fine mulţumit pe împăratul Shaddom IV 
până când va reuşi sâ-i atragă de partea 
I sa pe fremeni pentru a lua în stăpânire Ar- 
rakis. Oare vei reuşi? La multă vreme după 
ce l-om jucat şi l-am răsjucat am fost surprins 
încă ce multe mai ştiam despre acest joc 
fapt cate m-a determinat anul trecut să-l maî 
iau şl să-l mai joc o dată ierminându-l Intr-un 
timp borte scurt, Rejucabilitote: 100% 



Torment şi Vampire the Masquerode: Redemp- 
tion suni iarăşi două jocuri pe care le-am jucat 
(şi terminat) cu mare plăcere, două jocuri care 
nu respectau „formula clasică' 4 de RPG, dar 
asta nu mo împiedicat să le [oc 

Anul trecut pe vremea aceasta eram la 
LEVEL Fan.s.Camp şi am reuşit şi eu fîn nopţile 
în care stăteam în sala cu calculatoare şi împre¬ 
ună cu colegii mei asiguram buna desfăşurare 
a întregii activităţi) să văd şi eu ce e dom' le cu 
Diobîo II ăsiu de care vorbeşte toata lumea 
Poate este vorba de oboseala acumulata din 
timpul zilei sau faptul că4 jucam doar în momen¬ 
tele în care aveam ceva timp la dispoziţie, ade¬ 
vărul este că nu m-a impresionai aşa de tare. 

Şi ca să fac o mică legătură cu „epoca 
de aur", tot în această perioadă am ( ucat şi 
Might and Magic VIII, dar parco nu mm 
plăcut atât de mult ca MM VI Am avut senti¬ 
mentul că este o continuare a lui Vil doof pen¬ 
tru că trebuia să fie o continuare. Pierduse ceva 
pe parcurs nu mar era aşa de inîeresnat, unde 
mai pui şi fapiul că l-am terminai în irei zile. 

Ar moi fi multe, chior foarte multe jocuri pe 
care le-om jucat: Deus Ex, Septet ta Care, 
IcewindDalee ic., jocuri care mi-ou plăcut 
enorm, dor având în vedere că despre flecare 
am scris în revistă, mă voi opri aici. 

Jocurile on-line 

în iunie 19W Claude a primit un cont de 
beta la Asheron's Coif, din acel moment am în¬ 
ceput şi eu sa mâ interesez de acest gen, 
având în vedere câ am stat nopţi întregi în care 
„chibiţam* în spatele lui Claude: „dă cu arma 
aia în eT, ^aîci io-o la dreapta 1 '. Mi-am promis 
că vai juca şi eu acest joc Intr-o zi i Acum sunt 
un jucător „înrăit de AC t şi dacă nu mă credeţi 
ultafi-vâ după Shuk [Ivi 50 Arther-Mage la mo¬ 
mentul de faţa) pe serverul Frostfelli 

De fo început trebuie să vă spun că unui 
gamer care nu a avut coniac! până acuma cu 
□cest gen de jocuri I se va părea iotul fasci¬ 
nam, dar va oveo dificultăţi la început în a se 
adapta cu genul (sau cel puţin mie aşa mi s-a 
întâmplat). Fapiul că nu poţi salva înointe de o 
lupiă te face să devii moi precaut în momentul 
în care ştii de exemplu că moartea personaju¬ 
lui tău în lupiă va avea consecinţe destul de ne¬ 
plăcute: pierderea anumitor obiecte din Inven- 
tory sau imposibilitatea de a reveni în acel loc 
pentru o bună perioadă de timp. 

Deşi jocurile Online sunt o mo re pasiune 
de-o mea (în prezent fiind beta tester la Dark 
Age ol Cameht ), asta nu înseamnă că am re¬ 
nunţat Io joc-urile sîngle, sunt convins că în con* 
tînuare jocuri ca Arcanum sau BG: Throne of 
Sfera/vor mat beneficia de atenţia mea şi nicio¬ 
dată no so mă dau în lături de fo un multr de 
DF; Land Warnior sau Storaoft: Brood WoA 


Fallou 



Gen: CRPG 

Cel mai „tare"' RFG făcut vreodată după 
părerea mea. Deşi ideea unui univers post- 
apocaliptic o mai putem găsi şi în moi ve¬ 
chiul Wcstebnds parcă acest univers este 
mai credibil. Foilout este.mai mult orientat 
pe partea de combat (decât Boidvr's Gate 
spre exemplu), dialogul intervenind daaF în 
momentele cheie: discuţii cu NPC-urile. 
Totuşi, la vremea apariţiei lui pe piaţă era 
unul din singurele jacuri care ofereau posi¬ 
bilitatea de a te adânci atât de mult în dis¬ 
cuţiile cu NPCkirile, ceea ce este un lucru 
notabil. Deşi managementul NPGurfîordin 
pariy a fost îm bună fii în Fallaut 2 (dar nu 
destul 1, acestea uneori greşeau, lucru ce du¬ 
cea la încărcarea frecventă a salvărilor. 
Totuşi, micile neajunsuri pe care le are nu 
mou împiedicai sâ-l termin de multe ori (de 
vreo 7orii), dotă fiind nelinîarifciea acestui 
joc şi multitudinea de talente pe care le pu¬ 
teai alege Tn momentul creării jacului şl pe 
parcursul lui. 


închei aia cu minunatele cuvinte ale Luis 
Armsfrong din intro-ul de la Foliant 2. Give me, 
o kiss ta bui«d a dream on, in my imaginafion . 

ICshu 
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sistemul de operare 


un nou layout 
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+1 la grafică; un trăsnet artistic, -t la 
grafică; textura din fundai. 
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Mod r s 


Chemical 


Nu cunosc, n-am văzut şi nu m-am ras de 
dimineaţă 


Mutanţi* prostituate şi soldaţi se supun 
aceleiaşi legi: a celui care mai are 
gloanţe după cinci minute de luptă. 
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jeepul, totul pentru descoperirea unei uzine ch< 
mEce Tn care tot solul de'monstruozităţi 'îşi fac 
de lucru. Desigur, nu se poate vorbi de suprg- 
vieţuire Tntr-un asemenea mediu fără dotare co¬ 
respunzătoare. Aici producătorii ou intervenit 
realmente cu o inovaţie.., inovatoare, cum n-aff 
mal văzul, atât e de nouă: suntem cu tofsi obiş¬ 
nuiţi ca, la apăsarea nevinovatei taste 1 în timp 
ce jucăm un f PS să obţinem cea mai penibilă 
şi ineficientă armă a jocului respectiv. (Voi în¬ 
cerca să vă reamintesc doar câteva, în ordine 
cronologică, dfujbâ! topor, pistol cy laser, bară 
metal? că cur bală ia vârF, ba chiar şi o buca" de 
jeavă.) In Chemical Exfstence jucătorul dev^ie 


şirei maî ch i mic.,, adică ia In mână a scândură 
scurta de lemn cu un ari rugi/tit şi răsucit la un 
capăt, cu ajutorul căreia linişteşte inamicul, De¬ 
sigur, nu sîpca osta rezolvă problemele (pentru 
că, după cum spuneam, este arma numărul 1 
- adică cea mai slabă], Reece Max al nostru 
deţine şi alte.ârme pşc-zis convenţionale, prin¬ 
tre care nelipsita puşcă cu lunetă şl pistolul (ce¬ 
va ase mână tor unui Desert Eagfe, mai nou şl el 
tor arăt de nelipsil ’n toate MO Duri le Half Life] 
Nu lipsesc nici muttouzitel Assoi.rlf cannan, UZ- 
sau mitraliera. Producătorii nu pretind câ arme¬ 
le respectă fidel realitatea, dar susţin că sunt 
aîâî de bine implementate încât (actorul FUN 
nscă să treacă peste cota de atenţie. După ce 
am jucat Chemical F <istence, am a- un- ia con¬ 
cluzia câ nu e chîai aşa, dor e pe- aproape. An 


AssauH Cannon - penţru ca viaţa să 
moară şi pereţii să capete culoare] 
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Pentru un moment, am avut senzaţia câ 
văd Action Half-Life în faţa ochitor 


U n nou MOD.., şi parcă sintagma asta 
nu prea mai spune nimic proaspăt. 

1 Totuşi, este ceva în preajma acestui 
MOD care îl face mai atractiv pentru unii, com¬ 
plet nein feresc nt pentru alţii deoarece Chemi¬ 
cal Exislence este. în principiu, dedicat modulul 
single ployer Ide şi nici un multiplayer nu este 
chiar de lepădat), 


Evoluţie? 

t 

Numele personajului principal este Reece 
Max, un tip care se află Tn locul nepotrivit la 
timpul nepotrivit. Face el ce face şi se ames¬ 
tecă in teptele dintre bande, corporajll malefice 
ş| creaturi care au cunoscut plăcerea unul duş 
cu substanţe mutagene. 

Desîgur, totul are lac pe parcursul a 11 mi¬ 
siuni foarte detaliate, care îl plimba pe jucător 
prin ghetto-uK cartiere chinezeşti şi, după cum şi 
era şi de aşteptat sisteme infecte de canalizare, 
în final, un râu va fi trecut cu barca, un canion cu 


MODalitatea Half-Life 


Existence 










Mod's 


LEVEL 



mele nu sunt extraordinar de bine implemen¬ 
tate [ba chior, ta un moment dat, am observai 
că puşca cu lunetă arată de parca a prins-o 
cineva în menghina şr o tras un' pic de ţeavâ - 
prpbqbil din'motive estetice] dar sunt 
funcţionale şi, ce e moi important, pot ti 
folosite în scapuri di mioafor ij, „ v ,. 




InAlmicul 

ChemicalExisfenceeste înfesăf cu inamici, 
fiecare cu un compar am ent care ma; .de care 
mai agresiv şi mai vio lent Jucătorul întâlneşte 
pe parcurs cam ?oî ce înseamnă „inamic de 
FPS": băieţi^* fete de după blocurile anilor 
’SO-'W, adică îmbrăcaţi şl Frezaţi în stil punk, 
cu păr de ţepi verzi, funetişti, poliţişti (care, ca şi 


soldaţii din Half Life, trag în tot ce mişca, nu 
doar în inamicii jucătorului, ci şi în jucătorul în¬ 
suşi], mercenari angajaţi de compania male¬ 
fică o cărei umbră se întinde asupra întregului 
MOD. ogenti secreţi, muncitori, cerşetori etc. 
Lupta nu este întotdeauna absolut obligato¬ 
rie, ca unică soluţie. în cazul în care jucă¬ 
torul dă dovadă de ceva inteligenţă, va 
putea profita de unele-situaţii (ce-i drept, 
cam evident prep rog ramate) în care,. 

(, de pildă, ,,hăjetzîi" şi poliţia se piez- 
ţk' nesc în mijlocul străzii. Ce rost are să 
te bagi cu capul înainte în situaţii evi¬ 
dent problematice, când acestea se 
i pot rezolva de la sineS Toate bune şl 
'* fru mo ase în afirm aţi i le pr oducăîo fi lor, 
dar lucrurile nu stau chiar aşa, Mi s-a 
} întâmplat să ajung într-a asemenea si¬ 
tuaţie, să dau dovadă de ceva 
inteligenţe (nu prea multă © | şf să 
aştept ca poliţia şi banda de purtkerî 
să se rezolve unii pe alţii. Aşa se face 
că poliţia a pierdut un 
elicopter, iar pun- 
kerii o prostitu¬ 
ata din cele vi¬ 
olente şi îm¬ 
brăcate cu un 
maiou absolut 
transparent [cei 
mai bolnavi dintre 

voi pot sa s t e a să 

admire priveliştea dacă reuşesc să omoare 
o feltch de soiul ăsta şi se apleacă asupra 
cadavrului mai mult nu spunI), Marea 
problemă ecă nu s-a prea văzut A Mp 
treabă în scena de care vă spun: va 
întâmplat să imor în urma unei explozii, 
.apoi în urma gloanţelor, apoi din cauza 
unei căzături, totul desigur în aceeaşi 
zonă. încărcarea repetată a qurcksave- 
’oluî mi-a permis să ajung la trista concluzie că, 
In Chemical Existence 4 Al-ui nu are nimic ex¬ 
traordinar de oferit: scenele şi chiar tacticile 
abordate de inamici se repetă la nesfârşit şi, în 
cazul în care [urcătorul suferă morţi repetate, vo 
avea ocazia să vodă din nou şr dîn nou ace- 
laşi lucru, în cozul meu elicopterul poliţiei dobo 
rât din cer de o rachetă lansată de un mese- 


Tuburi + sticli + acvarii cu zeamă verde = 
existenţa chimică 



înainte de a muri, îmi spuse verde-n faţa 
ca mă urăşte. 


rîoş ol irozii, din acelaşi loc şi în acelaşi mo¬ 
ment. Poate par exagerat de critic, dar nu am 
remarcai mai DELOC existenţa Al-ulyi. 

$o vă dau un alt exemplu: în canalizare 
se întâlneşte la un moment dat o scară care 
duce undeva în subsolul subsolului şl dat 
gealaţi cu cravată şi mitralieră' păzesc o intrare 
la baza acestei scăr< : , In clipa în care mou vă¬ 
zut, au începui amândoi să se agite, să strige 
tot felul de bazaconii LShow no mercyf". J'll 
ktil yof şi alte asemenea) şi în ieşi nimic. A fost 
suficient să mă uit la ei printre trepte şi sâ-i 
elimin co pe os, fără sa îi văd cum se r eped ca 
leii la mine, cum se feresc sau măcar cum fug. 

Producătorii chiar se laudă cu torta de 
„scripted sequences" (care. în opinFa lor, pra^ 
babil înlocuieşte AM) r dor, sincer, aşa ceva nu 
mî se pare chiar extraordinar,, ba dimpotrivă, 
excesul de scene anteprogromate duce la mo- j 
nalonfe şi la sertzafia că jocul nu e joc, d film 
interactiv, 

Multiexistence 

Chemical Extsîence, 'cu ce\e 11 niveluri 
de sale, se doreşte în. primul rând .o experienţă ; 
single pfayer (deşi unii preferă să mai aibă un 
prieten lângă ei, unul care să se streseze, sâ 
dea indicaţii, să aprecieze o lovitură reuşită 
etc). Totuşi, nu preo moi există ţocud fără mulţi- ! 
player şi Chemical Exîstence se conformează, 
cuminte, regulii Impuse de piaţă, 

Prin urmare, există multtplayer şi... cam 
atât. Nu e nici pe departe la nivelul CS sau 
chiar Halkife, dar e ceva. Hărţile de rnubploy- | 
er sunt decent realizate, dar, după cum spu¬ 
neam, nu strălucesc prin nimic. 

Acestea fiind spuse, vă urez o experienţă I 
chimică mai ceva decât cea pe care o simţiţi 
după o supradozâ de Extosy şi vă spun' că nu 
e nevoie să apelaţi la piaţa neagră sau b altă 
ase menea ramură a economiei subterane pen¬ 
tru a vă procura porţia de Chemical Exisience, \ 
pentru că este cât se poate de legal să 
procuraţi MODul de la pagina producătorilor; 
wwwjedffenesis.com . 

Mîlce 
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Walkthrough 



Salvarea extraterestrilor 

* 

este în mâinile voastre! 


A 

n paginile următoare vâ voi prezenta soluţia 
pentru rezolvarea quest-urilor din Stupid in- 
vaders. Paşii pe care am sâ^i prezint vâ vor 
conduce fârâ îndoială la final Vâ recomand sâ 
încercaţi singuri sâ găsiţi soluţiile problemelor pen- 
' îrg câ nu au un grad de dificultate foarte mare 
I şi riscaţi sâ pierdeţi o mulţime de obiecte, filmu- 
I fefe eîc., adiacente soluţiei, dor cu un farmec 
. ce nu vâ vo fă sa indiferenţi Aveţi grijâ sâ sal- 
1 vafr des |F2), pentru câ în cazul Tn care veţi de- 
1 dde sâ moi exploraţi şi singuri tenebrele din 
I Stupid invadez, ove fi şanse foarte mari sâ 
I muriţi. Şi acum, la treabă. 

The House 

Bud se găseşte singur în toaleta casei. La 
I prima vedere există douâ câi de acces; uşa 
I pe care o zgâlfie Bobk cu ţnsistenjâ şi fereas¬ 


tra care se ofta la o înălţime respectabila Din 
aceasta camerâ va trebui sâ luâm trei obiecte: 
desfundâtord de chiuveta de lângă WC (Pfun- 
ger), hârtia igienică Gorgious' TP de pe raftul 
de jos şi detergentul (Dram Eugh) de pe raftul 
de sus. Combinoîi-le pe primele douâ şt folosifMe 
cu fereastra (W[ndow|. Urcaţi pe „sFoara" ast¬ 
fel formata. Următoarea locaţie va h acope¬ 
rişul. Un strigăt se va auzi din horn. UltGtWăîn 
horn. Discutaţi cu Moş Crâciun care vâ vo po¬ 
vesti păsurile lui din ultimîle opt luni. Ajutaţi-I Folo¬ 
sind Drain Eugh cu hornul. Lichidul se vo scurge 
şi îf va face pe Moş Crăciun să alunece pe 
horn. Folosiţi hornul încă o dală jde data 
aceasta fârâ nici un obiect] pentru □ sări înâun- 
tru. Din beci luaţi cutia cu acid sulfuric (Sulphuric 
Acid Canj. Mergeţi în sus unde veţi găsi o ran¬ 
gă |C!ow) şi o pâlnie (Funnel). Vâ întoarceţi de 
unde aţi venit, după aceea în |os. Folosiţi ranga 


pentru a deschide sicriul, iar apoi pâlnia cu 
fiinţa din sterili |Zombie| Folosiţi acidul sulfuric 
cu pâlnia pentru a obţine cheia. Vâ întoarceţi la 
locul unde aff găsi! pâlnia şi ranga. Urcaţî trep¬ 
tele şi apoi scara. Folosiţi cheia pentru a desfa¬ 
ce lacătul (Podlock]. în camera următoare luaţi 
imensa cursa de şoareci de lângă voi şi folosiţi-o 
în Fota scărilor din această cornerâ (Front of 
Stairs), înfoorceji-va şi folosiţi butonul (Switch] 
pentru o stinge lumina. După ce Boloko fost 
prins în cursă mergeţi spre scări şi urcaţi peniru 
o ajunge în casă. 

în casâ va trebui sâ mergeţi spre partea 
stângă o ecranului, Intraţi în magazie (uşa ma¬ 
ro). Aici căutaţi şt luaţi o rachetă [Pocket) din ce¬ 
le Folosire ca artificii Ieşiţi pe coridor şi intraţi 
pe uşâ în bucătărie (uşa albastră). Cercetaţi 
bucătăria până găsiţi dulapul (Drawer], Des¬ 
chideţi şi luaţi bricheta dinăuntru (Lighter). teşiţi 
din bucătărie pe uşa pe care aţi intrat şi mer¬ 
geţi in cealaltă porte o casei fa acelaşi etaj. 
intraţi pe uşa din stânga. în mijlocul camerei fo¬ 
losiţi racheta cu Fireplace, apoi folosiţi bricheta 
cu fitilul rachetei fRocket's Wick]. Ieşiţi din ca¬ 
meră şi urcaţi scările pentru a ajunge la primul 
eteţ, Aici mergeţi în dreapta ecranului şi intraţi 
pe uşâ. Deschideţi maşina de spălat (Washing 
Mac hi ne) şî luaţi cheia din interior. Ieşiţi din ca¬ 
meră şi mergeţi în partea cealaltă. Intraţi în ca¬ 
meră şi deschideţi dulapul |Wordrobe|. Luaţi 
unul dintre pantalonii fui Candy (Candys Panly- 
hosej. Folosiţi cheia pentru sertarele de la mă¬ 
suţa de machiaj {Drawer), uitaţi-vâ în sertar şi 
luaţi Hoirdryer-ul. Ieşiţi din cameră şi urcaţi ta 
etajul următor. Urmaţi indicaţia Ja The Attic‘1 
Deschideţi uşa din stânga. într-un colţ întunecat 
se găseşte un buton [Switch] pe tare trebuie 
sâ-l activaţi. O lampă se va aprinde şi veţi pu¬ 
tea vedea un cufâr [Chest], Folosiţi i pentru a 
vâ urca pe el şi a lua manivela [Cronk], Mer¬ 
geţi spre ferestrele mari ale camerei, găsiţi o 
gaură în acestea (Hale) şi folosiţi manivela cu 
aceasta. Fereastra seva deschide. Săriţi afară. 
Folosiţi scândura |Plonk] cu Comice pentru a 
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LEVEL 


face o punte Intre cele două margini de aco¬ 
perişului. Folosiţi hornul pe core-l veţi găsi aici. 
Nu exploraşi camera în care aţi intrat acum 
pentru câ vi se pregăteşte o moarte fulgeră¬ 
toare, mai bine folosiţi pantalonii (ui Candy cu 
dulopul mare (Cupboard] de lângă voi, Dupâ 
aceea folosiţi scoro din horn şi parcurgeţi toi 
drumul înapoi pânâ !o bucătărie [uşo albastră 
de fa porter). în bucătărie folosiţi cealaltâ uşă 
care va va duce afară. Aici, folosiţi pantalo¬ 
naşii şl apoi maşina de tuns iarbă (Lawnmaw- 
er] si priviţi ce soartă crun 15 are Bolok. 

Următorul pas va consta în dezgheţarea 
prietenilor voştri, lucru care nu va mai fi pericu¬ 
los, deoarece pe Bolok l-am liniştit pentru ceva 
vreme. Intraţi în casă şi urcaţi pânâ la , r atfic' 1 din 
nou. AScr intraţi pe uşa albastră, Mergeţi spre 
televizorul din centrul camerei şi luaţi cablul de 
alimentare [Extension Cord), Folosiţi uşa din 
perete te opus celui prin care afi intrai şi pâtrun- 
deţrîn camera cu nava spaţială (Spaceshjjp 
Room], Folosiţi cablul de alimentare cu priza 
(Sockett din perete, folosiţi Hatrdryer cu Exferv 
sion Cord şi priviţi cum se topeşte ditamai cubul 
de gheaţă. 

Plecarea 

Se pare câ prietenii noştri nu sunt gata de 
plecare pânâ când Eîno nu va avea şi cartea 
cu cercetările lui foarte importante, al treispre¬ 
zecelea manual privind comporta meniul rasei 
umane. în concluzie, va trebui sâ-l ajutăm să gă¬ 
sească ocesl jurnal prin harababura de la ei din 
casă. în camera în care o ajuns vom căuta o vo- 
■liză (Sui tea se | situată lângă peretele opus, Fo¬ 
losim volizo pentru a o deschide. Se formează 
un scaun cu o mulţime de echipamente, care 
din păcate nu funcţionează pentru că bateriile 
s-au descărcat. Luăm bateriile (Botlery] şi le 
vom folosi cu priza (Socket] care se aflâ în 
cea lai lâ parte o camerei, pe peretele vizavi 
de locul în care am intrai în această locoţie. In 
partea dreaptă este un calculator (Computer) 
cu care va trebui sâ discutăm. în cadrul discu¬ 
ţiei va trebui să-l convingem că nu îl vom părăsi 
în această lume şi că va veni cu noi pe planeta 
extraterestrilor, Mergeţi înapoi fa valiza care 
s-d transformat în scaun (SMTVj, folosiţi bateria 
cu el, dupâ care folosiţi SMTV-ul. Mergeţi spre 
Safe (în spatele calculatorului), intraţi aici, luaţi 
cartea (Encycfopedla), ieşiţi afară şi apoi urmăriţi 
filmul cu plecarea spre orizonturi necunoscute. 

Combustibilul 

Se pore câ nova noastră o rămas Fârâ 
combustibil şi va trebui să facem rost de o gă¬ 
leată cu bălegor pentru o decola Intr-o nouă 
încercare de a ajunge acasâ. în primul mo¬ 
ment vom încerca cu Gorgious, Priviţi puii de 


gâinâ |Baby Chrksj, dupâ care luaţi unul din ei. 
Mergeţi spre stânga ecranului pânâ ajungeţi la 
o intersecţie semnalizată cu un cop de mort şi 
nişte plăcuţe. Aici mergeţi spre partea din stârv 
ga jos a ecranului. încercaţi să scoateţi capacul 
canalului (Sewer Acces) pe care îl găsiţi aici. 
Nu veţt reuşi, dar nu este nici o problemă. în- 
foarcefi-vă pe unde aţi venii, O gâinâ imensâ 
(Chrcken Zilla) va veni în spatele vostru. Vorbiţi 
cu ea [dfck dreapta de fa mouse). Vq urma o 
explozie atomica core va deschide accesul 
spre canalizare. Intraţi în canalul abia deschis 
(Sewer Access). 

Câteva secunde vom continua cu Candy. 
înaintaţi pânâ când veţi câdeo din canalizare. 
Folosiţi uşa din centrul ecranului de două ori. 
înăuntru vom face cunoştinţă cu N el son. 

Dar, sâ ne întoarcem fa Gorglous, Mer¬ 
geţi înainte şl folosiţi scara [Ladder). Intraţi în lift 
şi apăsaţi butonul (Swîtch]. înaintaţi pe punte pâ¬ 
nâ ieşiţi din tubul imens în pereţii căruia este în* 
Fiptâ o cireadâ întregâ de vaci. în faţa voastră 
se află un lift. Nu urcaţi în acesta, ci mergeţi în 
stânga-sus unde se găseşte un alî Irft. Folositi-I 
pentru a ajunge la Foorbridge. înaintaţi şi urcaţi 
scările. în stânga este un ceaun imens. Luaţi po¬ 
lonicul din ceaun şi fafasill-l de douâ ori cu cea¬ 
unul. Acum puteţi sâ luaţi şl ceaunul. Intraţi în ca¬ 
mera următoare. Folosiţi scările. Luaţi ceaunul 
din inventar şi folosiţi i cu Gorgious. Vâ puteţi fo¬ 
losi de ciocanul pe care l-aţi luat pentru a scă¬ 
pa de gâîna impacientată cu gura mult prea 
mare. întoarceţi-vâ fa lift şi coborâţi. Folosiţi pri¬ 
mul lift pe care f-am văzui fa ocesl nivel. Urcaţi 
scările din faţa voastră. Mergeţi spre dreapta. 
Folosiţi ciocanul cu sudorul (Welder) de atei. 
Luaţi butelia cu gaz (Gas Tank) şi întoarceţi-vă 
fa liFt. Mergeţi în direcţia cealaltă. în camera cu 
câinele folosiţi butelia de gaz cu locul unde se 
arata „Walk Here*. Dupâ ce câinele s-a ridicat 
fa ceruri, luaţi cuşca ( Kennel) acestuia şi intraţi pe 
uşa din grilaj de fier. în centrul ecranului este un 
Skqteboard de care veţi avea nevoie, apoi va 
trebui sâ săriţi pestre cablul gros de lângă voi. 
Folosiţi cuşca cu zono din faţa cufărului uriaş 
(Front of Chest| r după care urcaţi pe cuşcă. 

Luaţi seri pe te le (Winch) de aici şt plecaţi înapoi 
Io lift. Coborâţi cu liftul şi mergeţi înainte, în di¬ 
recţia în care nu am maî fost până ocum. Fo¬ 
losiţi seri pete le de două ori cu o ireio vocă din 
perete După ce aţi reuţif să o smulgeţi de oici 
folosiţi skoîeboafd-ul pentru a urca vaca pe ei 
Folosiţi vaca şi apoi liftul, dupâ care va trebui 
sâ împingeţi vaca de trei ori. Deschideţi uşa şi 
introduceţi vaca pe care va trebui sâ o prindeţi 
cu cârligul (Hook) de pe jos. folosiţi manivela. 

Condy se trezeşte dupâ pnoapte groaz¬ 
nică petrecută în apropierea lui Ne Ison, Intraţi 
în baie care se vede în faţa voastră şî căutaţi o 
lamă de ras (Răzor Blade)în dulap şi uleiul de 
corp (Body Oii) de pe marginea căzii. Ieşiţi din 



Bună, eu sunt extraterestru. 



Maşini de făcut conserve de... 



înţelepciunea sa p liftul. 



Reclama este sufletul comerţului. 



Culbuşor de nebunii. 



Unde sunt? 


Atmust ?nni 


El 






















Walklhrough 



Asta da navă! 



Conducătorul preaiubit 


baie şi mergeţi în portea cealaltă a camerei un¬ 
de veţi găsi un fotoliu gonfiobEl (Infldtable Cu- 
shian) ce seva dovedi foarte util. Folosiţi uleiul 
de corp cu babffiofole uşii (Minge) pentru ca 
uşa sâ nu scârţie, dupâ care deschidofi uşa şi 
seşiji din camera. Mergeţi spre stânga şi folosişi 
fotoliul ganfiabil cu locul în care apare scris 
„On The Graund". Urcaţi-vă pe fotoliu dupâ 
care folosiri lama de ras cu acesta, Veţi avea o 
câlâtorie liniştită până 1a etajul următor, Intraţi 
pe uşa din faţă şi mergeţi spre dreapta ecranu¬ 
lui. Luaţi furtunul de la aspirator (Vacuum Clean- 
er). Intraţi în camera următoare, fmedîatîn stân¬ 
ga este un costum de scafandru pe care trebuie 
sa-fîmbrăcaţi. Vâ întoarceţi şi folosiţi scara pem 
try a intra Fn acvariul uriaş din primo camera, 
înotaţi spre submarinul din acvariu [Velfow Sub 
marine) şi urcoti în el. Folosiţi scăriţa (Steplad- 
der) de lângă acvariu. După ce afî luat peştele 
vâ întoarceţi la costumul de scafandru, ieşiţi din 
acvariu şi puneţi costumul la tocul lui, in bucătă¬ 
ria în care aii intrat şi în care un mamifer mare 
curăţa peştele cu spatele la vor veţi găsi o bu¬ 
telie (GazCyhnder)în dulâpiorul [Smoli Cup- 
board) de lângă aragaz (Gas Stove), Folosiţi 
furtunul de la aspirator cu butelia de gaz. după 
care daţi drumul Io butelie, Aprindeţi aragazul. 
Dafi un clic pe flacăra care se aprinde Ea ara¬ 
gaz pentru a lua conserva cu eh iii (Con of 
Chili) ce apare aici (fără îndoială o minune a 
naturii), Acum va trebui sâ scăpăm de cel care 
curăţă peşte. Puneţi peştele pe care i-aţi luat 
din submarin în găleata (ftsh Pile} din care ac¬ 
esta îşi o lege peştele de curăţat. Veţi avea sur- 



Acesta este un scaun, 


priza de a vede o cum respectivul mănâncă 
peştele ţepos pe care I ksţi dat şi cum calea 
voastră devine liberă, luaţi găleata (Buckeî) de 
lângă frigider şi intraţi pe uşa din faţa voastră 
folosind butonul din stânga (Buton), UitafFvâ la 
tabloul de control ol liftului şi apăsaţi pe butonul 
doi. Când se opreşte liftul ieşiţi din el şi mergeţi 
pe puntea de lemn până ajungeţi Io o uşa din 
fier [Iran Curtain) deschisa un pic jos. Luaţk) la 
dreapta, intraţi pe uşa din fier şi apăsaţi pe bu¬ 
tonul roşu din cealaltă parte a camerei. După 
ce l-afî transformat pe Candy intr-o plăcintă sub- 
fire va trebui să vâ întoarceţi to Iron Curtain şi 
sâ vă strecuraţi pe sub uşâ.. Coborâţi cele trei 
rânduri de scări. în dreapta este iarăşi o uşă 
de metal [Iron Curtain) pe care o deschideţi 
apăsând pe bufonul roşu de lângă. Intra fi în lo¬ 
cul unde se află vaca şi eu Gorgious. Folosiţi 
găleata cu vaca pentru a obţine combustibilul 
mult dorii. 

Area 52 

Prietenii noştri nu au prea mult noroc şi Bo- 
bk se pare că nu a murit sub greutatea unui du¬ 
lap îmbrăcat într-un bloc de gheaţă Aşa că, 
iată-i prizonieri în laboratorul secret de to Area 
52. Va trebui sâ încercăm să-i salvăm şi din 
această situaţie. Prima data vom lucra cu Ste¬ 
reo, care, datorită unor procese fiziologice irv 
controlabile, reuşeşte să evadeze din blocul 
de sticlă în care era prins, Va trebui sâ mergem 
în josul ecranului so ieşim din această cameră 
şl sâ înaintăm până ajungem fa un lift (liftul care 



Aşa se foloseşte un scaun. 


ne întreţine de fiecare dată cu câte un banc], 
Apăsaţi butonul numărul unu., Ieşiţi din coridor şi 
intraţi in camera din stânga (Gos ftoom). în par¬ 
tea de jos a camerei veţi găsi un rezervor de 
gaz de culoare vede (Green Gas Tank) pe 
care vă irebui să-l folosiţi cu in stolo fia de umple- 
re (Plug Gos Tank] din cedată parte a ca¬ 
merei. Gazul pe care îl introduceţi va trebui să 
fie din cel care provoacă râsul (robinetul de 
lângă faţa zâmbitoare), Ieşiţi din această ca¬ 
meră şl intraţi în cea din partea opusă (Dtşsect- 
ing Room). Mergeţi în stânga [End of the Cor- 
nrce], folosiţi uşa de aici şi folosiţi rezervorul de 
gaz cu ţeava dinăuntru (Pipe Plug). Folosiţi liftul 
de la cealaltă parte a comişei Mergeţi spre 
profesorul !gor ş] apucajM de pictor de două 
on pentru a Iu o cu voi piciorul acestuia. A treia 
oară când 7 I prindeţi pe profesor veţi lua şi o 
cartelă magnetică (Magnetic Cârd). Ieşiţi apoi 
de aid şi părăsiţi camera. Mergeţi pe coridor 
până ajungeţi la lift. Chemaţi fiffrjl şi urcaţi Io 
etajul doi (Press 2], Parcurgeţi tot drumul până 
la celulele de to care ati plecat (Area 13 joii 
Cefls). Mergeţi spre cară mi do extraterestră 
(Space Brick) care se găseşte în una din ce¬ 
lule, Folosiţi cartela magnetică cu dispozitivul 
de lângă celulă (Electronic Lock) şi luaţi cărămi¬ 
da. parcurgeţi tot drumul până la lift şiapâsaji 
butanul trei. înaintaţi şi foiasty platforma (Ploi- 
farm] pentru a urca to următoarea uşă. Folosiţi 
piciorul lui Igor cu dispozitivul din perete (Foot- 
checkerj. Intraţi în cameră, 

Candy a ajuns în subsolurile laboratoare- 
lot. Discutaţi cu musca (Giant Fly) de şapte ori. 



Ce te faci dacă n*ai scaun? 
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După ce musca v-a transportat, va trebui sâ fa¬ 
ceţi rost de bani pentru o o plaţi. Mergeţi în jos 
şi urca fi scările. In partea dreaptă este un robot 
stricat In costumul căruia va trebui sa intraţi. 

Tfebute sâ vedem ce mal face şl âorgi- 
ous care a ajuns undeva unde se scurg cier¬ 
urile radioactive. Lângă ei sunt nişte intestine de 
extraterestru (AJien Guts) de care vom avea 
nevoie Mai în faj8 este şi un craniu de extra¬ 
terestru [Afien Skull) pe care îi vom folosi cu 
substanţa radioactivă (Radioactive Gutter) ce 
se scurge de pe pereţi. Vom mai găsi şi un os 
de origine nepământeană (Smoli Alton Bone), 
dupâ care înaintam pe marginea subţire din zid. 
Combinaţi intestinele cu osul şi fotasiJTle cu ba¬ 
rele de fier (Small Bars) ce blochează intrarea 
în canalul din peretele de lângă voi. In nişa în 
care aţi intrat luaţi bucala de lemn [Woddeh 
Wedge) care împiedică pistonul Scootefi-o şi 
pe cea din a doua nr$â, dupâ care folosiţi cra¬ 
niul cu substanţă radioactiva la barele de fier 
ce vâ împiedică accesul. In camera frigorifică 
în care aţi intrat va trebui să urcaţi pe scara din 
capătul celălalt şi sâ luaţi Cârligul [Iran Hook] 
liber de aici. intoarceţi-vă unde aţi intrat în ca¬ 
meră şi folosiţi cârligul la ţeava de gaze (Gas 
Pipe], dupâ care folosiţi acelaşi cârlig asupra 
uşii metalice de lângă scară. In partea stângă 
a ecranului este o cutie roşie în care se află un 
topor, luaţi ciocănelul de lângă cutie [Small 
Hamrner] şi folosiţi-! cu cutia (Fire Axe). Mer¬ 
geţi spre cealaltă parte a camerei spre uşa. 
ieşirea vâ va fi blocală de câteva mobile. Fo¬ 
losiţi toporu! asupra scăunelului fStooi], Mergeţi 
spre ieşire (Exit) de fiecare dată. 

A sosit vremea pentru Candy să-şi plăteas¬ 
că datoriile. în canapeaua (Couch) din partea 
dreapta a casei robotului veţi găsi ascunşi nişte 
banii, teşiţi din casă şi mergeţi spre muscă. 

Folosifi banii cu musca. Parcurgeţi conductaTn 
care va adus şi intraţi în camera cu teleportaare. 
Secretul acestora stă în numărul fiecăruia. 

După ce oft intrat într-unul va trebui sâ intraţi 
apoi în acela care este suma celui în care aţi 
intrat anterior şr □ celui din care aii ie sil. De 
exemplu, intri la numărul 1 şl ieşi la numărul 2 r 
înseamnă că trebuie să Intri la 3, intri !a 3 şi ieşi 
îa 5, atunci următorul va fi teleportorul numărul 
8. Tot aşa până intri la numărul 21, 

Pe Stereo l-om părăsit în clipa în care intra 
într-o cameră destul de bine păzită. Mergeţi în 
dreapta ecranului până ajungeţi la un teieportar 
pe care trebuie sal activaţi, în partea dreaptă □ 
dispozitivului la care aţi ajuns este un mâner 
(Faoî Switch) pe care trebuie să-J apăsaţi. Fo¬ 
losiţi cărămida pe care o aveţi în inventar cu 
bulonul roşu (Rad Switch| care a apărut, Vă în¬ 
toarceţi fa teieportar şi intraţi în camera a cărei 
uşă tocmai s-a deschis. Aici veţi avea de-a fa¬ 
ce cu un joc de memorie care este de fiecare 
dată altfel. Va trebui să apăsaţi butoanele 



exact în ordinea în care se aprind. După ca aţi 
rezolvat acest puzzle se va deschide o uşă se- 
cretă, în partea opusă a camerei principale, tn- 
traţi pe aceasta uşă şi merge|î spre fotoliul de 
la birou. 

Cu Bud nu neam mai întâlnit de la începu- 
ţul jocului în camera mare plină cu WOuri 
olegeţi-l pe ce! mai mare dintre ele şi folosiţi-!, 
Mergeţi spre dreapta până ajungeţi !a o plat¬ 
formă. Coborâţi cu aceasta. Ce vâ aşteaptă 
este un labirint destul de întortocheat, Ca sâ ie¬ 
şiţi din labirint va trebui să mergeţi dupâ urmă¬ 
toarele instrucţiuni; centru-jos (This Woy). dreap¬ 
ta [Turn Here], centru-jos (Wdk Here], iarăşi în 
[os [This Way], pe cărare în jos (This Way], la 
fel (This Way), colţul din siânga-sus (deşi pare 
că este capăt de drum, totuşi acesta este dru¬ 
mul), stânga-jos, stânga-sus, sus, iarăşi sus, stân¬ 
ga, jos (This Way), jos,, stânga, sus, stânga-jos 
(Go Here), jos (This Way), jos, jos şi melcul 
vine in salvarea noastră. Înaihîaţi spre gaura 
de golf şi intraţi în ea, Luaţi unul dintre micii ex¬ 
traterestri între care oii căzut. Vorbiţi cu robotul 
până când îl convingeţi sâ-r faceţi un masaj la 
picioare. Dupâ ce robotul a oprit mişcarea ven¬ 
tilatorului treceţi de acesta [Behind the Tan] 
şi apoi eliberaţi robotul. Când aţi ajuns în deşert, 
mergeţi în partea de jos a ecranului, apoi de trei 
ori spre vest (West) şi luaţi furtunul (Hose Pipe) 
pe care îl găsiţi aici. Mergeţi spre sud (South) 
de două ori şi spre est (Eastj de şase ori, Luaţi 
piatra (Rock) de pe balansoar şi apoi luaţi craniul 
(Skull) de pe partea cealaltă. Mergeţi spre stân 
ga şi spre nord de trei ori, Folosiţi goarna (Ear 
Trumpel) de aici, dar înainte or fi bine sa salvaţi 
pentru că altfel Etno ar suferi o moarte cruntă. 

Eîno este ar un car într-un prăji tor de pâine 
şi are doar trei secunde pentru a ieşi de aici. 
Altfel se va transforma într-un extraterestru bine 
prăjit pe ambele părţi. Repede mergeţi în josul 
ecranului şi declanşaţi mecanismul de aruncaie 
(Spring). intraţi în teleporier (Teleporîer Pod], Ur¬ 
caţi pe platforma din Fota liftului (Moving Pfat- 
formL nu pe cea din centrul ecranului. De aici 
va trebui sa ajungeţi cât mai sus posibil. Folosiţi 


scările şî platformele pe care le veţi întâlni mai 
sus, inclusiv scaro mare de tot care vă va duce 
intr-o cameră unde un şoricel blochează roţile 
imense de unui mecanism. Eliberaţi şoricelul şi 
parcurgeţi tot drumul înapoi. Mergeţi la platfor¬ 
ma mica (Small Platform] de jos şî folosiţi buto¬ 
nul verde. Astfel lom eliberat drumul lui Bud. 
teşiţi de pe platformă şt, în partea de jos a ca¬ 
merei, veţi găsi o uşă. Apăsaţi butonul de 
lângă uşă şi intraţi în cameră (Sieve). 

Cu Stereo nu vom avea prea multe de fă¬ 
cut. Va trebui sâ îl ducem alături de ceilalţi Mer¬ 
geţi în jos şi apaî în camera următoare. 

Nu mal avem mult. Acuma trebuie sâ-l scă¬ 
păm pe Bud de moartea ce-l aşteaptă prin de¬ 
şert. Pentru aceasta va trebui să mergem în jos, 
la dreapta, spre est, nord şi vest, dupâ aceea 
iarăşi dreapta Folosiţi furtunul pe care îl aveţi 
cu ţeava [Pipe] care iese din pământ; După 
aceea folosiţi craniul cu furtunul pentru a scurta 
din lungimea acestuia. Mergeţi pe scara rulan¬ 
tă drn spatele construcţiei de pe platforma pe 
care oii ajuns. îndreptati-vâ în direcţia opusă no¬ 
vei, în josul ecranului şi mergeţi în camera din 
stânga unde folosiţi Control Pad-ul [peraţele 
opus celui pun care afi intrat). 

Finalul 

Soarta prietenilor noştri se află în mâinile 
lui Candy, după ce a reuşit sâ pună cheile na¬ 
vei în mâna cui nu trebuia. Folosiţi scara pentru 
a coborî un etaj, La fel. coborâţi următoarea sca¬ 
ră si săriţi jos din navâ (Jump Downsfairs). Foia 
siţi liftul. Mergeţi înainte şi luaţi imensa canistră 
(Banei) cu combustibil. Folosiţi conducta [Pipe) 
de lângă canistră. Urcaţi în racheta (Bacfe to 
the Pocket). Folosiţi roata de alimentare (Hand 
WheeJ). Urcaţi la următorul etaj şi folosiţi manela 
roşie (Red Lever), Mai urcaţi şi b nivelul următor 
unde va trebui să activaţi motoarele navei de la 
butanul roşu [Ignîtion Switch]. Acum puteţi sâ vâ 
relaxaţi şi sâ urmăriţi lungul film de final 

Sebah 
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Disney’s Aladdin in 
Nasira’s revenge 

Un bâîat, o lampa fermecata şi un duh care 
apare doar prin frecare! 


ulii şlîu, au auzi! despre un 
băieţel care a trăit cu mult timp în 
urmă şi care a avut norocul sâ gă¬ 
sească o lampă fermecată în care locuia cu 
chirie de vrea tâşpe mii de ani un duh. Curios 
este faptul că pentru a putea vorbi cu acest 
duh Aladdin trebuia sa frece lampa puf in cu un 
coeficient de frecare „miu" constant, pentru că 
altfel se irita In palma. Astfel rezulta o forţă de 
frecare optimă, iar duhul în cauză îşi făcea 
apariţia într-un mod spectaculos şi, bineînţeles, 
puţin iritai că cineva a îndrăznit să frece lam¬ 
pa la rece. 

După înjurăturile de rigoare, cu referire la 
origini, părinţi şi ceva rude (înjurături de care 
cronicile vremii nu amintesc nimic din motive de 
cenzurai, Aladdin putea $ă îi ceară duhului să îi 
îndeplinească orice dorinţă, Şi,., uite aşa, 


tânărul nostru şi-a dorit o CĂMILĂ C Closs 
200 Kompressor pe care a şt primit-o şî cu 
care a pornit In lume să se dea rotund şi să îşi 
caute jumătatea cu care să împartă norocul 
care sa abătui asupra sa. 



Scopul scuză mijloacele... 




Acum că ne-am lămurit cum stă treaba cu 
Abddîn, lampa şi prietenul său duhul cred că 
ar fi bine să ne afundăm puţin în detalii şt să 
discutăm despre joc, că doar de asto ne-am 
întâlnit. Pentru început să facem cunoştinţă cu 
personajele. în colţul din dreapta cu şort gal¬ 
ben şi vestă neagră AJaaaaaaadiîin, omul cu 
lampa fermecată şi cu pafma bătătorită de atâ¬ 
ta frecai. în coiful din stango se află omul în 
stare gazoasă cunoscut sub numele de duh 




sau „gini", cel care vă poale îndeplini orice do¬ 
rinţă dacă îi frecaţi lampa. 

Acum că am făcut cunoştinţă cu persona¬ 
jele, daţi-mi voie să vă povestesc câte ceva 
despre acţiunea jocului, Ei bine, împreună cu 
prietenul nostru Al Iad in trebuie să ne plimbăm 
printr-un palat să adunăm monezi, să ne batem 
cu soldaţii şi, din când în când, să discutăm cu 
duhul din lampă care, în loc să ne îndeplineai 
că dorinţe, ne va învăţa cum să îl strunim pe 
Aladdin. 

Asta este, nu trebuie să fim supăraţi pentru 
că vorba ceea: calul de dar nu se caută la 
dinţi. 


îmi doresc,,, sâ se termine 

Toate acestea se desfăşoorâ într-o grafică 
de desen animat, care permite mai multe urv 
ghiuri de observare a acţiunii, în care person¬ 
ajele şi mişcările acestora sunt destul de bine 
redate. Una peste alta, se poate spune că Dis¬ 
ney's Aliadin in Nasifa s Revenge e sie un joc 
pe care îl recomand cu multă căldură gomer- 
ilor sub 14 ani şî nu număr. 

Sunt convins că acest titlu va ţine copiii în 
faţa televizoarelor până noaptea târziu şi îi va 
face să uite pentru o vreme de filmele cu 
pătrat roşu, Aştept la redacţie mulţumirile 
părinţilor, 
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Liberogrande International 

Fuga dupâ balonul rotund 


P rima oara când am văzut acest „jedeu", 
am crezut câ este vorba despre un joc 
cu război, oricum ceva de acţiune pe un¬ 
deva prin Cuba, cu Fidel şi Castra sau poate 
cu jack şt Rack şi când calo,.. vai cât de mult 
mă înşelam. Vorba ceea: „Voi cât de mult te 
poft înşela în ziua de astăzi", spuse un arici co¬ 
borând de pe o perie. 

Mare mk? fost mirarea, în momentul în 
care am purces în a juca liberogrande 
Internaţional (ce pompos suna} când am văzut 
cu H ochii mei proprii" (mi-am permis un dublu 
pleonasm ca să mo dau mare câ virgulă cu¬ 
nosc gramatică) câ de (apt, este vorba despre 
un simplu joc cu babrtul rotund, joc pe care 
„englejif îl numesc football. americanii îi spun 
soccer, în timp ce românaşii noştri zic câ şi la 
noi pe stadioane s-or juca football însă fără un 
şî un /, 

Asta înseamnă că ne lipseşte ceva. Cu 
această ocazie lansez o întrebare retorică: Ce 
nu lipseşte fotbalului românesc? Răspund toi 
eu: btatarile.,, şi nu de lori. 




Io, nea Puiu şi băieţii... 

Am stat eu şl m-am frământat vreo două- 
trei secunde sâ îmi dau seama care este legă¬ 
tura dintre titlu şi joc. După ce am sunat un pri¬ 
eten ca să îl întreb ce să aleg Jifty-fifty* sau „în¬ 
treabă publicul^, m-am hotărât, răspuns final: 
niduna. însă după alte patru secunde de şpa¬ 
ga turî intelectuale care au dus la serioase întin¬ 
deri ale ligamentelor inteligenţei mele, am găsit 
o legătura între titlul jocului şi acest sport cu ba¬ 
lonul rotund. Cuvântul cheie este.., libero. 



Teoria mea a fost confirmată în momentul 
în care am început so joc Liberogrande 
Internaţional, un simulator de fotbal cu totul şi cu 
totul diferit de celelalte simulatoare de acest 
gen pe care le-cmn jucat până acum f Fi fa 99, 
2000 t 2001 , Actua Soccer etcj 

Eî bine, în acest jac nu avem posibilitatea să 
controlăm pe rând fiecare jucător de pe teren 
aşa cum neom obişnuit. în Liberogrande ni se 
încredinţează un jucător care împreună cu cei lai fi 
zece controlaşi de calculator trebuie să formeze o 
echipă de Fotbal capabilă să o învingă pe ceala¬ 



ltă. Astfel câ rezultatul final al meciului nu depinde 
în foarte mare măsură de nai pentru câ mingea 
ajunge foarte rar în posesia jucătorului nostru şi 
atunci când ajunge nu prea ştii ce să Faci cu ea. 


Footbafl cu final... 
neaşteptat 

Din punct de vedere grafic, liberogrande 
internaţional nu este de lepădai, Fapt care îl fa¬ 
ce cât de cât digerabil, Insă după ce jad Ftfa 
2001 TJi vine greu sâ îţi Tndrepji atenţia câtre un 
astfel de titlu Totuşi, ideea realizatorilor acestui 
joc nu mi se pare a fi foarte rea. dar ştiji voi 
cum stau lucruri ie cu teoria şi cu practica, sunt 
asemănătoare şi lotuşi ouau absolut nimic în 
comun. Cam aşa stau lucrurile şl în acest coz 
Restul e fotbal şi, tăcere. 


Nea Sneic 


1 LEVEL 

DATE TEHNICE 

Titlu: 

liberogrande International 

Gen: 

Mtufă 

Producător: 

Namco 

Ofertant: 

Sony Overseas 

Telefon: 

01-2244710 
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Multimedia 



Foarte simplu, spre facerea de muzica. 


red câ trebuie să dau, într-adevâr, 
mai multa atenţie programelor care 
vin cu diverse plăti de sunet. Aceasta 
pentru că unele din ele suni foarte Interesante, 
cum a fost cazul cu Arturio Siorm Sfîn versiu¬ 
nea pentru două din plăcile de sunet de la 
Hercules, pnâ refer la Muse XLş i Fortissimo (I 
Continuu prezentarea unor astfel de programe, 
venite Jn cutie" cu o placă de sunet, în urma une* 
priviri atente aruncate în pachetul Creative Sound¬ 
Blaster Live* Phfinum 5. f, Care privire mia dez¬ 
văluit un GD pe care scria ademenitor 3D Future 
Beat. Io sâ vedem ce va să însemne astoL. 

Marea învârteala 

3D Future Beat este un software destinai 
„asamblării" de piese muzicale din bucăţi ce 
pot fi loop-uri sau singleshot-uri. Acestea se atri¬ 
buie unor piste ce pol li editase prin diverse mij¬ 
loace, mai simpie sau mai amănunţite. Cea 
mai lejeră editare se face din fereastra princi¬ 
pală o programului. După atribuirea pe piste a 
wave-uriior, acestea pot Fi pornite prin apăsa* 
rea unor faste de pe un keyboord MIDI sau 
de pe cele ale calculatorului. In fot acest timp, 


daca în prealabil a fost apăsat butonul de Re* 
cord, toate' operaţiunile astfel executate pot fi 
înregistrate în timp real, pentru alcătuirea „live" 
a piesei muzicale. 

Venit cu o placă de sunet ce oferă suport 
extins pentru sunet tridimensional şi efecte so¬ 
nore de mediu (EAX vă spune ceva?], 3D Fu- 
ture Beaf foloseşte toate aceste funcţii, iritegrân- 
du-fe prin interfaţa sa în chiar procesul de crea¬ 
ţie □ bucăţii muzicale. Astfel, în partea de jos a 
ferestrei principale a programului veţi vedea un 
fel de radar, foarte asemănător cu cel din Elite 
[da, space shoafenul de pe vremea ZSO). In 
chior timpul înregistrării live a piesei, veţi putea 
selecta o anumită pistă, şi să o deplasaţi pe 
„radar* în jurul vostru. Aceste mişcări vor româ¬ 
ne în materialul piesei, şi vor fi reproduse ta ur¬ 
mătoarele audiţii. 

Pe lângă exploatarea S8 hvel Platinam 
5 .) sub aspectul poziţionării tridimensionale a 
sunetului, 3D Future Beat ajută şl la Crearea 
unul mediu acustic potrivit cu piesa în lucru, iar 
aceasta prin posibilitatea aplicării asupra maîe^ 
rialului sonor a prepetărilor EAX aliate în co¬ 
lecţia utilizatorului. Menţionez câ aceste prese¬ 
turi pot fi editate cu ajutorul altor utilitare ale $B 




Fereastra principală a 3D Future Beat 



Solo Composer. 





Track Editor. 



Drum Editor. 


Livel Phtinum 5.1, ce sunt livrate sub formă de 
compqjente ale aplicaţiei livelWare. 

în amănunt 

Partea frumoaso a lucrurilor nu se Termina, 
însă, aici. Ceea ce mi-a plăcu Ha 3 D Future 
Beat, luând în considerare faptul că este o apli¬ 
caţie „în cutie cub este existenţa unor mijloace 
mai precise de editare o pistelor, pe lângă 
cele aflate în fereastra principală a programu¬ 
lui. Astfel, există fereastra Solo Composer, de 
tip Pion o Roii, în care introducerea notelor se 
Face ca la orice sequencer MIDI care se res¬ 
pectă. Apoi, un întreg sequencer analogic, nu¬ 
mit firesc Drum Editor, este prezent în 3D Future 
Beat pentru editarea cât mai simplă şi moi intu¬ 
itivă a pistelor de tobe. 

Pentru o vedere generală a pistelor există 
fereastra Track Editor, în care se vor putea 
executa operaţi un ■ primare de tip copy, cuî, 
paste, in seri sau repeat, In căzut în care doriţi 
să editaţi şi fişierele wave pe care le folosiţi în 
piesă, utilitarul Wave Editor oferă această posi¬ 
bilitate, daMa un nivel strict bazai [adică reluaţi 
partea cu copy, cut, ingert, pastel la care se 
adaugă efecte precum cele de ecou., defey, 
chorus, streîeh, invert sau reverse. Se poate edi¬ 
ta împachetarea wave-ului sub aspectul ampli¬ 
tudinii, pe lângă funcţiile mai simple de Fade in 
şi Fade Out. 

Peste o mie 

In pachetul $B Live! Platinam 5.1, progra¬ 
mul 3D Future Beat vine pe propriul său CD, nu 
la grămadă, pe o bănuitei „CD CU drivere şi 
aplicaţii". Aste înseamnă că 3D Future Beat 
înseamnă o cantitate suficient de mare de infor¬ 
maţie peniru a fi necesară o astfel de stocare, 
într-adevări nu am fost dezamăgii în presupu¬ 
nerea meo - pe CD-ul 3D Future Beai se află 
peste o mie de somple-uri sonore. Adică, peste 
o mie de fişiere wave ce canţin o grămadă de 
fraze muz rcafe., efecte sonore, loapHjri şi single 
shof-uri, uimitor de bine realizate pentru o apli¬ 
caţie aparent modestă. Unele fraze de synth 
precum şi efectele sonore sunt de-a dreptul pur 
şi simplu... Sub acest asped, 3D Future Beat 
primeşte de la mine o mare bulină albă şi o reco¬ 
mandare către voi, cei dornici de □ Face muzică 
înlHin mod cât mai simplu, şt cu rezultate decente, 
ce pot Fi chiar surprinzător de plăcute pentru ure¬ 
chea consumatorului de muzică de dans. 

Marîus Ghtneo 


1 LEVEL 

INFORMAŢII 1 

Producător: 

Techland 

Distribuitor: 

în kit-ul SB Live! Plalinum 5,1 

Ofertant: 

Flamingo Computer® 

Tel: 

01-2225041 
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Zâmbiţi, vă rog 


Dacă nu vrei sâ laşi aranjarea grădinii 
în seama cârtitelor ... 


F irma Broderbund a demonstra! pana 
□cum a bar re serioasă preocupare pen¬ 
tru aducerea proiectăm caselor şi o „aca¬ 
returilor" acestora la un nivel cai mai accesibil 
utiliza tor ui ui de rând. Astfel, moi multe serii de 
programe distribuite sau produse de Broder¬ 
bund (more parte deja prezentate în revista 
noastră 1 oferă celor interesaţi, prin folosirea 
unor minime cunoştinje de desen de construcţie 
şi a unei modularizări aproape complete, po¬ 
sibilitatea de a pune pe monitorul calculatorului 
□ unui proiect de locuinţă cât moi apropia! de 
imaginaţia şl nevoile utilizatorului. în cazul de 
fată este vorba, însă, de un program care se 
ocupă de cele aflate în jurul casei, Sau. mai 
bine zis, cele în mijlocul cărora se află aceasta. 


i* i* *** ** ** 
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Vederi 2D şi 3D în grădina japoneză. 



în grădiiina casei meele 


... ecopaaaacuul... spunea Aurel ion Arh 
dreescu prin arm '70, într-unul din hi Hm le de bun 
gust de muzicii uşoare româneşti Problema 
este, ce fel de copac? Sau. nu cumva este mar 
indicat să nu fie un copac, d ma» mulţi? ©ri, sa 
lăsăm deoparte copacii şl să încercăm cu tufele şi 
bascheţii? O fi mai bine atunci să folosim numai 
Hori şi floricele? feate câ este mdi indicai să le 
punem pe toate laolaltă, într-un înspirot amestec de 
copod, arbuşti, tufe, bascheţi, flori şi floricele. 

Dacă vreţi să vedeţi cum vor sto lucrurile 
cu „plăntife" împrejurul casei voastre, unul din 
.cele patru module ale Total 3D Latidşcapo De- 
hxe se ocupă tocmai de acest aspect. Este 
vorba de o imensă colecţie de plante precum 
şi de obiecte şi elemente de ornament speci¬ 
fice grădinilor, toate acestea aflându-se într-un 
număr de peste 4500. 


Pe o stânca neagră ... 

_ într-un vechi castel... sunt cuvintele unei 
romanţe din vechi. Carevosâzicâ, degeaba 
avem ditai grămada de plante din care sâ ale¬ 
gem penttu împrejurul cosei, dacă nu avem şi 
terenul pe care să le aşezăm. Chd fi stâncă, co 
fi deal sau colină, ori o câmpie în care trebuie 
sâ iscăm noi oarece tumuli, gurguie sau mame- 
Ioane de pământ cu scop declarat ornamental, 
toate aceste demente se pat modela 3D cu 


. ho-ha-ha-ha!l... dar nici chiar aşa... Cu 
cântec pionieresc - 'nainfeee, marşi - ajungem 
la al treilea modul ol Total:3D Landscape De- 
luxe, şi anume b cel care permite transformar¬ 
ea în peisaj 3D a unor poze luate din realitate. 
Cum ar veni, voi faceţi o poză o casei voastre, 
iar ape* o aplicaţi în peisajul virtual creat după 
cum arata sau vor trebui să arate împrejurimile 
casei. Se poQîe folosi în acest scop un proce¬ 
deu simplu, adică aplicarea pazei co un afiş, 
sau ca un panou la scară în peisajul 3D. Deza¬ 
vantajul este că veţi putea privi dintr-un singur 
unghi la peisaj, adică strict din poziţia din care 
a fost luată imaginea ccteei. 

A doua metodă oferita de modulul 3D 
Photo este puţin mai complicată, dar la rândul 
& suficient de simplă, 5e creează un model 
foarte simplu al casei, şi pe suprafeţe se aplică 
porţiunile corespunzătoare din fotografia casei. 
Acest model este mult mai apropiat de leali¬ 
tate, moi ales sub aspectul posibilităţii rotirii 
punctului din care se priveşte întregul ansamblu 
cosâ-grâdină realizat cu Total 3 D Landscape 
Deluxe 


La căsuţa aalbâââ ... 


... sunt atâtea Rari la fereşti.. Numai câ, 
vezi bine, nu ar fi rău să ştim ce fel de flori sunt 
acelea şi cum trebuie îngrijite, de ta pregătirea 
solului şi însămânţate, apoi pe parcursul creş¬ 
terii şf dezvoltării lor. 

Iar dacă plantele se îmbolnăvesc.sau au 
por azi ti, iarăşi ar fi de mare folos să aflăm cum 
putem defecta sursele unor astfel de probleme, 
şi care at fi soluţiile. De aceea, cel de-a! 
palrulea modul a! pachetului Total 30 tond- 
scope Deluxe conţine * Belfer Homes & Gcrr- 
demun ghid complet al grădinarului, afeturi 
de care ,§ur$fef este o ediţie fericită, 
deoarece este un „rezalvifar de probleme 
grădinâreştf. 

Pe cuprinsul a patru CD-un pachetul multi¬ 
media Total 3D Landscape Deluxe se dove¬ 
deşte complex, dar foarte bine orientat către 
utilizatorul care doreşte să obţină un efect ma¬ 
xim cu minim de efort şi studiu. Cu ajutorul celor 
patru modute ale sde, Total 3D Landscape De¬ 
luxe este un program util celor care doresc Să 
vizualizeze împrejurul casei, grădina, la un 
mod care, altfel, of fl rămas doar apanajul 


ajutorul unuia din cefe patru module de care 
vorbeam mar sus, Este vorba de Slope B ui Idee 
care, cu un minim de efort şi de cunoştinţe vă 

imaginaţiei, 

Marius Ghinea 

permite să irămâftlfâjf' şi $o răscoliţi tridimen¬ 

■ LEVEL 

INFORMAŢII 1 

sional pământul din jurul cosei voastre după 

Producător: 

GoodHome.com 

pofta inimii, Şi vă rog să mă credeţi câ nu este 

Distribuitor; 

Broderbund 

puţin lucru.să puteţi terasa, adăuga trepte, 

■ Ofertant: 

Monosît Canimpex 

irigaţii sau chiar o piscină! 

Tel: 

01-3306351 
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Final Fantasy — 
The Spirite Wfthin 


S unt convin scâ nu există m gamer odevâFaî 
care sâ nu fi auzit de Final Fantasy şî care 
sâ n u îl “R jucal rriâcor a datâ, şi asta penlru 
câ est© vorba despre un joc care a fost şi se oHâ 
întâ în topul preferinfebr noastre. Datâ Flînd ce!& 
bnlafea acesîui joc, cei de la Columbia Pidwes 
s-ou gândit câ nu ar fi râu sâ producâ un film cu 
acelaşi litiu. 


Final Fanfosy - Spiritul din noi (în traducere 
llberâ) este primul lung melraj despre care se poale 
spune câ este realizat integral cu imagini generale 
pe colcubior. Regizorul ocesiui film este creatorul 
lui Ffnal Fanlasy pe numele sâu de botez Hironobu 
Sakogukî. Filmul introduc© noţiunea de „photofte- 
alism* in special la realizarea personajelor umane, 
Astfel câ eroina Filmului, Aki Ross^ este realîzalâ ca 


un star de cinema hoHywoodian, ceea ce ne poale 
face sâ crqdem pentru o clipâ câ cei pe care îi 
vedem sunt actori adevâraji şi nu doar nişte per¬ 
sonaje creole pe calculator. 

Subiectul Filmului - care urmâreşle pe cel al 
jocului - ne aduce în faţa ochilor lupta etemâ □ 
uman Mâţii pentru supravieţuire în fala invadatorilor 
din spaţiul cosmic Aşadar, Final Fantasy - The 
Spirt'ts Within este un Science - fîction care rmbinâ 
aventura cu imagini surprinzătoare şi de ce nu 
spectaculoase, imagini realizate în întregime pe 
calculator 

Distribuit de; InferComFtlm Remania 5 A 
Dota apartftel: 03 august 2001 
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Tombola LEVEL 

InterCom Film 

Vă oferim în acest număr 
cinci tricouri „Final Fantasy”. 

Cum se numeşte regizorul filmului? 
a) Mitsumi Nyagara b) Hironobu Sakaguki 
c) Akiro Kurosawa 

Răspunsul îl găsiţi în rubrica Lifestyle din acest număr. 


Tombola LEVEL InterCom Film 

iu 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expadfaţM pe 
adresa redacţiei: OP. 2, CP. 4 
2200 Braşov. 


8/2001 


Num*, Pr*num*: 

Str. 

Nr. 1 

31. Sc. Ap. 

Lot 

Cod 

Judeţ 

Telefon: 









LEVEL 

Tombola şi 

Sony 

Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„Star Ocean the Second Story”. 

t Câţi jucători de fotbal se pot controla în 
jocul „Liberogrande International”? 
a) 11 d) 10 c)1 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr. 


Tombola LEVEL şi Sony 

m 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şl expedlaţM pe 
adresa redacţiei: OP. 2, CP. 4 
2200 Braşov. 


8/2001 


Num*. Pronum»; 

Str. 

Nr. Bl. Sc, Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

T*bfon: 

E-ftiell: 



La concursul LEVEL organizat împreună eu Ubl Soft, jocul Roymon 2 a Fost câştigat de 
către Kosa Jozsef din Solu Mare 


LEVEL >i InterCom Fîlm au oferit câle un tricou Tomcats următorilor 

Borota Aţin (Santâu, [ud. Satu Mare), Georgescu Alexandru (Sân nicalau-Mare, jud. 

Timiş)., iar pentru Kavinschî Cătălin [Bucureştii un CD „Someone Like You" 


şi Sony au oferit 10 jocuri PlaySîation „Spyro-Year of the Dragon” următorilor: 

Glăvan Octavion [Ploieşti), Mocanu Roluca [Timişoara), Sztrastyuk ftobert [Sighetu 
armadei - Maramureş), Marin Livlu Gabfiel (Bucureşti), Enache Ocfavian Cezar 
(Galaţi], One) Constantin (Câmpeni - Alba), Gorgan Alin (Godlea Braşov), Pop Radu 
(Baia More ■ Maramureş), Miron Vlad [Turda - Cluj), Badu Adrian (Vaslui) 


Câştigătorii sunt rugai! să sune la redacţie 
la numerele de telefon 068415158 sau 068-418728 


Auaust 2001 
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Multimedia pe bucăţi 


Calculatorul oricărui gamer este (sau cel puţin aşa ar trebui) un adevârat complex multimedia. în 
următoarele pagini vâ prezentăm câteva „bucăţi" care ar putea poposi şi pe la casa voastră. Având în 
vedere Faptul că scrisorile voastre (aşa cum reiese şi din cele prezentate la rubrica „Troubleshooting") toţi 
vă gândiţi la componente noi,'ar fi poate cazul să aruncaţi o privire şt spre cele care au fost supuse testelor 
luna aceasta în laboratorul nostru. 


Typhoon - Eagle Gamepad 

Eagle Gameppde ste un model produs de 
firma Typhoon, o firmă mat puţin cunoscută pe 
piaţa din România, La o primă vedere, est© de re- 
marcat designu! acestuia (de unde vine şi numele 
Eagie). Acest model de gamepod este prevăzut 
cu opt butoone, dintre care două cu funcţia 
de turbo. Io care se mai adaugă şi nelipsk J 

Jyl 

tul O-pad optdirscfional. Acest D-pod, cu 1 
care este prevăzut spre deosebire de alte 
modele, ore o funcţionore destul de gre¬ 
oaie. Adoptarea ga merilor fa acest model de 
pod (jucători care au mai avut contact şi cu alte 
lipuri de gamepaduri sau joyslickHiril este deslul t 
de grea, deoarece amplasarea butoanelor pro¬ 
duce disconfort în timpul jocurilor. Pachetul conţine 
un mini-monua! scris în sase limbi, în care suni expli¬ 
cate Foarte pe scuti instala rea gamepad-ului şi 
conectarea acestuia ta calculator, fa core se moi 



adaugă o descriere sumară a funcţionalifâţii bu¬ 
toanelor şi a proprietăţilor pe care acestea fe au, 
Acest tip de gamepod, nu este prevăzut cu drivere, 
instalarea fui redfzându-se prin intermediul dwere¬ 
ia r de bază din Windows, configurat pe poziţia 
de 4 axe şl 4 butoane (cu acesta caracteristică, 
kt două butoane rămân fără funcfionalitote). Un 
!' -alt pund sfob este reprezentat de lipsa force 
; .feedbock-ufuî f acest model neavond 
jt această caracteristică. Conectarea game* 
“ft podului la calcufolot se realizează la 
portul pe care orice placă de sunet d 
oferă pentru aparatura de acest gen. 


IEVEL 

INFORMAŢII 

Producător: 

Typhoon 

Ofertant: 

Tornado Sistema 

Tel: 

01-3127507 

Preţ: 

7 USD (Fără TVA) şf nici nu 


bce moi mult 



Genius Optical NetScroll 

De cutând la redccfia LEVEL o sosit ţi acest 
mau se, care nu este unul oorecare, ci unul optic. 
Cred că vă aduceţi aminte ce înseamnă un 
mouse optic. Un mouse fără bilufă, (şiifi vai de 
coreţ ce ne mai dă din când în când bătăi de 
cop- Acest mouse produs de renumita firmă Ge¬ 
nius, Foloseşte un senzor optic şi un procesor di¬ 


gital de semnal Senzorul optic trimite până la 
1500 de semnale pe secundă procesorului digi¬ 
tal, penlîu a dertermino exact poziţia cursorului pe 
ecranul dumneavoastră. Acest senzor asigură 
„şoricelului" o mişcare fină şi foră „denivelări* 
Mouse-ul este prevăzut cu patru butoane, la 
care se adaugă nelipsita rotiţă de scrol! (care 
este, evidenl, şi butan), pe care producătorii au 
numit-o „Magie-Serall* Numele vine de la o 
boite Importanta funcţie care o are acest bulon,, 
oceeo de a ajuta utilizatorul în timpul „navigării" 
pe Internet, şi nu numai. O noutate 
este reprezentată de prezenţa 
celor două butoane la¬ 
terale, care, prin funcţii te 
pe care te au imple- 
mentale, foc legătura 
cu diverse lir L-uri 
sau unelte (ca de 
exemplu mărirea 
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anumitor zone de pe paginile din Word sau In¬ 
ternet Explorer), nefiind nevoie de a mai utiliza 
(QStatUfQ. 

Ca un pund în plus !a partea de design, 
acest mause are indus si un led. care se aprinde 
în funcţie de mişcările pe care acesta le face, In 
cutia în care este ambalai acest mouse [care 
merită mejtanată, pentru că are un design care îji 
atrage atenţia) mai sunt prezente o dischetă cu 
diverse programe de instafore pentru Windows 
98, una cu drivere pentru Windows 2000 şi un 
mînl-manud scris In tind limbi de circulaţie inter¬ 
naţională (nici una dintre ele nefiind româna, dar 
osta i poveste veche). De menţionat este faptul că 
ocesl model de mouse se găseşte pe piafâ în 
două modele, diferente dintre ele fiind modul de 
conectare la calculator, USB sau PS/2. Modelul 
ieslat de noi este unul cu uri mod de conectare 
ce se realizează prin portul de US8. Alte deose- 
biri între cele două modele nu există. 


1 LEVEL 

INFORMAŢII ^1 

Producător: 

Genius 

Ofertant: 

Flamingo Compulers 

Te!: 

01-2225041 

Preţ: 

31 USD Ifâra TVA) 

www, le vfil.ro 
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LEVEL 




Butterfly nVIDIA 
GeForce 2 MX AGP VGA 

Ei bine, m-am hotărât ca in acest număr să 
încerc să vâ prezint şi o placă t/idea, Motivul 
hotărârii mele este lesne de înţeles: multitudinea 
de plăci video care bombardează piaţa în 
acest moment Nu om luat pentru testare o placa 
Foarte scumpă, dar nici foarte stabâ (din punct 
de vedere al performanţelor), Staţi liniştiţi, nu am 
să vâ bai la cap cu fel de fe! de caracteristici şi 
valori pe care acceleratoarele grafice le scot în 
anumite jocuri sau la anumite rezoluţii. Scopul 
acestor rânduri este acela de a Tncerca sâ vâ 
lămurească în anumite privinţe. De ce acest 
lucru? Deoarece am primit zeci de scrisori la 
redacţie, Foarte multe -mesaje pe forum şl mail-un 
de gen: „Care placa video este moi bun6, sau 
ce fîrmâ îmi recomandaţi?". Greu de lămurit pe 
toată lumea, deoarece exista fel de fel de 
configuraţii, şi deci. nu se poate vorbi până b 
cel mai mic detaliu b modul general. Am sâ 
încerc o scurtă prezentare a ceea ce ei (adicâ 
Buîterfly] numesc GeForce2 MX cu TV Oui. 

Această piacâ este produsă de Buîterfly şi 
ar© integrat un chip set GeForce 2 MX 200, 
ajutat de 32 MB RAM în comparaţie cu un 
GeForce 2 UFtra (64 MB], rezultatele din testele 
efectuate, se încadreazâ undeva pe Io jumătatea 
valorilor, din punci de vedere al performanţelor 


Valorile cele mai mari au fost obţinute în Unreol 
Toumoment, unde la o rezoluţie de 1024x768 pe 
16 biţi a obbnut un punctaj de 85,48 Acest tip 
de piacâ este destinat în special sistemelor medii 
(din punct d© vedere al performantelor şi dotării), 
car© nu cer performanţe 3D foarte ridicate, 
având un raport pref/performanţâ acceptabil. 

Punctul forte al acestei plăci este prezenţa 
unor conectori pentru ieşire TV, Conectarea la 
TV se realizează atât prin semnal de tip 
Compozite, cât şi prin S-Video. în pachet, pe 
lângă CD-ul cu dnvereiele de instalare şi un mini- 
manuat. se mai află şi un cablu pentru 


realizarea conexiunii cu un TV. Driverele de pe 
CD-ul de instalare sunt cele standard, adicâ cele 
de referinţă ps care oricine le poale lua de pe 
site-ul NVIDIA Ceea ce vâ recomandăm pentru 
această placă este să oveţi (pe cât posibil) cele 
mai noi driver© Detonator, 

Bogdan S- 


1 LEVEL 

INFORMAŢII 1 

Producător: 

Butterfly 

Ofertant: 

Senorg 

Tel: 

01-2331679 

Preţ; 

72 USD (fcrfi TVA) 



IEVEL 

INFORMAŢII 

Producător: 

Logitech 

Ofertant: 

Flamingo Computer; 

Tel: 

01-2225041 

Preţ: 

89 USD (fflrâ TVA) 


Logitech QuickCam 
Pro 3000 


Fiind cel mai nou produs Logitech în dome¬ 
niul WebCamKjfiSor. QuickCom Pro 3000 se în¬ 
scrie foarte bine în gama produselor acestei 
firme. Odată cu creşterea nu mărului de utilizatori 
Internet, acest gen de produse devine din ce în 
ce mat dezi robii şi ţa noi, românii, Designul, 
uşurinţa instalării şi a utilizării acesfei camere o 
recomandă oricui are a conexiune Internet cu o 
viteză suficientă. 

Dintre copubilităţîle sole, cea car© ne-a 
plăcut cel mai mult este imaginea oferită, care 
este suficient de cursivă pentru a nu deranja, şi 
asta b rezoluţia de 640 x 480 [probabil bus¬ 
ul USB este utilizat la maxima lui capacitate). 
De asemenea, camera are un microfon încor¬ 
porai şi, având la dispoziţie interfaţa USB, nu 
necesilă nici un fel de alimentar© suplimentară, 
rnulţumrndu-se Cu puţinul curent pe car© USB^u! 
îi oferă 

Nici partea software nu este deloc rea, cele 
trei CD-un car© însoţesc camera conţinând dri- 
vere [primul), programul MGi VideoWov© Jll SE- 
■cel de-al doilea CD (un software capabil, folosit 


pentru editare video), Iar pe cel de-a! treilea este 
un program de editare a pozelor pe care le 
puteţi face cu QuickCam Pro-3000 f program 
venit tot de la MGI: PhotaSuite III SE. 

Dedbelu 
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Hardware 




I Hercules Gamesurround 

Fortissimo II 

I 

Trebuie de la bun început să recunosc 
| Faptul câ sunt impresionat de evdulia plăcilor de 
I suriei produse de Hercules. Dacă în cazul plăcii 
■ Hercules Gamesurround IsAuse XI am fost sur¬ 
prins plăcut de bundî&ul software, care include 
si Hercules Storm 1.5 SE, despre care om scris 
I deja la rubrica de multimedia, în ceea ce priveşte 
I Gamesurround Fortissimo ff este vorba de mat 
| mult decât atât 

Adică. pe lângă faptul câ pachetul Game- 
I surround Fortissimo II conţine la rândul său Hen 
I cules Starm 1.5 SE, placa în sine, hardware-ul 
| propriu-zis, impresionează sub multe aspecte. $1 
I aş vorbi aîcî în primul rond de (□piui câ Game- 
. surround Fortissimo II accelerează hardware pâ¬ 
nă !a 52 de canale audio 3D, Tehnologia uiilr- 
zatâ pentru poziţionare este Sensaura, $i suportă 
I toate API-urile Folosite de producătorii de jacuri: 

I DirectSound 30, EAX 1.0, EAX 2A A3D 1.0, Mac- 
I roFX, MulttDrive, ZoamFX, EnvironmentFX, fies- 
| ponsabîl pentru accelerarea oudio 3D în hard- 
| wore este procesorul Cryslal CS4624, care la 
I puterea sa de 255MIPS est© capabil sâ ducă în 
| spate toată sarcina acestei accelerări, fără a 
I încărca procesorul calculatorului. 

Despre calitatea pozijidnârir tridimensionale 
a sunetului în jocuri nu am de spus decât de bi¬ 
ne. Este impresionant felul în care Sensouro au 
1 reuşii practic să ajungă din urmă pe „marii" su- 
I netului 3D (Creative şi foştii Aureal3Dj, iar în tim- 
I pui jocului am simţit utilitatea acestei evoluţii. Pazk 
| Jtonarea audio 3D, atât în căşti cât şî în patru bo 


xe este excelentă, practic ireproşabilă. Mai ales 
că Elevation-ul (pozifionareo sus/jos) a fost mult 
îmbunătăfită r iar efectele de mediu freverb, oclu¬ 
zii) au ajuns la rândul lor la calitatea oferită de 
EAX-ul celor de ta Creative 

Celor dornici de o calitate cât moi bună o 
audijiei muzicale, le dau veşti bune despre Gome- 
surround Fortissimo ft. Cele două canale stereo 
de ieşire (pentru boxe fafă/spate) sunt deservite 
de convertoare pe 20 de biţi, de Foarte bună ca¬ 
litate, care asigură a dinamică şi o claritate deo¬ 
sebite. La acestea se adaugă uri egalizator hard¬ 
ware pe zece benzi, cu goin de +/-10dB Există 
o ieşire dedicată pentru căşti, precum şi o intrare 
optică digitală şi o ieşire optică digitală. Aceas¬ 
ta din urmâ poate fî Folosită pentru a transmite 
semnal digital în Format AC-3 către un decodor 
Dolby Digital extern, în acest scap prezenţa în 


bundle-ul software al Gomesurrovnd Fortissimo fi 
a programului Cyberllnk Power DVD ver 3.0 
este de bun augur. La acesta adaug şi Music- 
Match jukebox* Acid XPress şi Voice Com- 
monder 2, la rândul lor prezente în cutia 
Gamesurround Fortissimo II. 

Placă de sunet despre care am numai cu¬ 
vinte bune de apreciere, deoarece se dovedeşte 
impresionantă atât în ceea ce priveşte pcurile, 
calitatea audio sau software-ul indus, fiind unul 
din cele mai avantajoase produse din domeniu 
sub aspectul ca litote IperFormanf© j/preţ 


1 LEVEL 

INFORMAJH 

Producător: 

Hercules Technologies 

Ofertant: 

UbiSoft Ra mania 

Tel: 

01-2316769 

Preţ: 

41 USD 


Genius Sound Maker 
Live/Live 5.1 

Primul lucru care îfi „sare în urechi* la au- 
difia muzicală cu aceste plăci de sunet Genius 
este calitatea mediocra a redării sonore. Lipsa 
de dinamică şi sunetul uşor alterat î|i dau senza¬ 
ţia că asculţi o placă de sun el al cărei preţ este 
de la 20 USD în jos. Ceea ce este pur şi sfmplu 
perfect adevărat. Aspectul sub care aceste două 
plăci de sunet devin cu adevărat interesante este, 
însă, cel ol jacurilor. 

Iar asta pentru că tehnologia utilizată per> 
tru poziţionare audio tridimensională este G3D 
Interactive, de Io Gsound - un nume Foarte im¬ 
portant în decodarea audio sunouod, Această 
experienţă lea permis crearea unui ARI foarte ca¬ 
pabil în domeniu, şi anume acest G3D Interac¬ 
tive, care permite a poziţionare foarte exactă şi 
credibilă a sunetului în patru boxe, poate cea 



j LEVEL 

INFORMAŢII 

Producător: 

ICye Sysgîems Carp. 

Ofertant: 

Flamingo Computers 

Tel: 

01-2225041 

Pro): 

15 USD 

__ 
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mai reuşitâ pe care om auzit-o pânâ în acest mo 
meni. în câ$ii r lucrurile stau bine, dar nu ta ie I de 
bine, atei G3D cedând mull teren în fota rivalilor 
Sensaura ţi EAX. 

în ceea ce priveze accelerarea proprio 
ZîŞâ, aceasta se bazează in întregime pe proce¬ 
sorul sistemului, deoarece controlerul audio de 
pe plâcile de sunet Genius Sound Maker Live/ 
Live 5.1, şi anume Forte Media FM801 r nu supor¬ 
ta accelerare hardware a surselor audio 3D, De 
aceea, în mixerul de setare Q3D exîslâ opţiuni 
pentru selectarea nivelului de utilizare a proce¬ 
sorului, prin care se poate Ja o adicâ" renunţa 
la Elevation sau ta Interpolaled Somple Rate 
Conversion (aceasta din urmâ îmbunâfâfeşte cali- 
latea sunetelor a câror înălţime variază dinamic). 
Se poate renunţa şi la reverb, dar acesta este 
oricum de foarte joosâ calitate, şl nu este di¬ 
namic, deci nu se modthcâ în Funcţie de tipul in¬ 
cintei în care se afla jucâtorul Io modul virtual. 

Acum, fireşte, ne putem pune întrebarea câl 
de important este dacâ accelerarea audio 3D 
se face hardware sau software. Răspunsul meu 
este câ diferenţele între cele două moduri de ac¬ 
celerare suni doar de 1-3 frame-uri într-un UT, 
atâta timp cât procesorul vostru ore minim 700 
MHz sub capotd. Adică, practic, aproape nici o 
diferenţa, la aceasta contribuie, însâ, tocmai sla¬ 
ba calitate a reverbului oferii de Genius Sound 


Maker Lîve/Live 5.1. Asta pentru ca reverberaţia 
este un mare consumator de resurse, atât de 
procesare cât şi de memorie 

întrebarea pe care vreţi sâ o puneţi se simte 
iţindu-se sfioasă pe buzele voastre: „Bine, bine, 
drâguîâ, ne tâmurîşî cu 3d ul audio, totul este OK 
pe parte osia, dar, care este diferenţa dintre cele 
douâ plâci de sunet - Genius Sound Maker Live 
şi Genius Sound Maker Live 5,1?”', Diferenţa con¬ 
sta în fopiul câ, Io cele douâ ieşiri tajâ/spale ale 
Genius Sound Maker live, versiunea Genius 
Sound Maker Live 5.1 odaugâ şi câte o ieşire 
pentru boxa Center şi pentru Subwoofer. Ambele 


plâci de sunet sunt, însâ. dotate cu wavetable-uî 
software Yomoho SYXG5Q, şi atât, în ceea ce 
priveşte dotarea software. 

Oricum, având în vedere preţul lor, cele 
douâ placi de sunet de Ja Genius mi se par pur 
şi simplu cinstite, oferind exact ceea ce este de 
aşteptat în zona lor de cosr, 


1 LEVEL 

INFOtMAJII 

Producător: 

Kye SysgtemsCorp. 

Ofertant: 

Flamingo Computer* 

Tef: 

01-2225041 

Preţ; 

20 USD 



Hitpoint Apollo 

Placa de sunet Hitpoint Apollo este un de- 
sign central pe procesorul audio C-M edîa 
CMI8738, Moî corect este, însâ, sâ spunem câ 
acesto este un controler audia deoarece nu are 
funcţii de procesare audio realâ. Dimpotrivă, 
CMI8738 foloseşte procesorul calculatorului şi 
memoria acestuia pentFu a realiza accelerarea 
audio 3D In jocuri. Rezultatul acestei accelerâri 
pe câi software este unul mediu sub aspectul 
calităţii, La modul proctic, jocul nu este în cetinii, 
dar 1a creşterea numărului de surse audio tridi- 
mesionale, apar problemele: erori de 
poziţionare, întreruperi ale sunetului, tâieri ale 
.cozii" reverbului. Tal din cauza faptului câ Hll- 
poinl Apollo foloseşte pentru accelerare CPU-ul 
sistemului implementarea EAXeste modestâ ta 
rândul ei calitatea reverbera!iilor fiind inferioară 
celei oferite de Hercules Fortissimo2 sau de seria 
5B Life! de la Creative. 

Tehnologia folosita de Hitpoint Apollo pent¬ 
ru poziţionarea audio tridimensionala este 
CRL3D, odicâ o versiune mai veche a tehnologiei 
Sen sa ura actualâ. Acest fapt este, din pâcate, 
foarte pregnant resimţit în calitatea psihoocusticâ 
a poziţionării tridimensionale sub aspectul preci¬ 


ziei acesteia. Totuşi, printre avantajele plăcii de 
sunet H ţipai nt Apollo trebuie sâ numârâm câteva 
atunci când ajungem la partea de DVD enter- 
lainmenî a acesteia. In primul rând Hilpoil Apollo 
oferâ ieşire pe şase canale audio (front, ieai, 
center/subwoofer]. Apoi aceastâ placâ de sunet 
este livrotâ la pachet şi cu un DVD player soft¬ 
ware, anume Inter Video WinDVD. Acest player 
DVD tace decodarea Dolby Digital pe câi soft¬ 
ware şi poale fi folosit la audierea coloanei so 
nore a DVD-urilor în format 5 J r folosind cele 


şase canale de oufpuf ale Hiîpotni Apollo. Ca un 
alt bonus al plâcii menţionez faptul câ aceasta 
oferâ ieşiri şi inlrâri digitale olâtîn format S/PDIF 
cât şi aplice. 

MariusGhinea 


1 level 

INFORMAŢII 

Produc Stor: 

Hitpoint 

Ofertant: 

ICG 

Tel: 

01-217343 

Praf: 

29 USD 
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LEVEL 


Patch 


■ PatcK ■ Patch □ Patch O Patch ■ Patch ■ Patch B Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Potch ■ Potch 


Windows Commondor 4*52 - KLYBD 


£isisr Marcare 

ţomartri Canlleurare 

Start 




a i *t 

fimone ue dosare 

alt+fio 

1 

||-C-] j ImarwfhpJ 

Cauzare 

Eticheta efe fltsc (volum) 

ALÎ+F 7 

M Irrovwl 107.006 4m\ .H16.249 k ttw. 
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e 
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i [Antivwr] 
J_f[Â<ertalJ 
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CTRL+D 

locuflienlAtic) 

«■pro] 

C Ulii > 
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10/15/1396 

Revenire 

ALT+Ldt Arrow 

texwf 
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Ecl 

<DIR> 

04/11/2001 

1 n#i t. /1 oqfi 

J[QâtklHâck£| 

□{Datm} 

JjlFotbaltttiJ 

2] 1 lemacl 

CJt*l 

CJJMmMSI 
ULMirtr 
[7] [P**calJ 

1 1 rPrnlrthi-l 

Unie comande 


ţ Ulii > 

<D(R> 

.AID. 

111/ 1 3/1 930- 

i uzi s/i am 

nj ii j /orari 

Cofieîctuni de reţea 

Decfiîieetarfl din reţea... 

Partajare dosar lUrent . 

întrerupere partajare dossr 


'rogiv F-iesf 
0€)IQC«| 

mNbc*<? fJ*?| 

/inAcel 

/imfnwţ] 

Wog3J 

<Um> 

<DIR> 
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cD!R> 

<DIR> 

<om> 
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U4/ IlffUUl 

10/15/1996 
05/29/2001 
06/02/2000 
04/14/2001 
QG/T4/2001 
07/02/2001 
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JlPro^cU 

OlFiDimiliJ 

_J FSmlBpnp] 

Cfmfittare £TP 

Conă^lmoa FTP noua 

FTP arata Agerele ascunse 

CTfit+f 

CTRL+fV 

L^^riirf+r 



Dosarele X sunt cu noi - imagine primita de Io Ovidiu Tarau, 



Nuuu, lăsati-ne să ieşim de aici!!! - imagine 
primita de la Tudor Georgescu 




M^a> 


An fabric ude 

lan parcurşi 

_M 

URGtKTtH Ford Sierra 

Ford 

- 

1983 

40000 

1800 USD 

vind dada 1310 drn 1963 

Dacia 

1310 

1983 

1QOOOO 

500 USD 

dacsa dli motor VA/ tomdoijats 2001) 

Dacia 

1310 

1983 

Î0200 

2000 USD 

■GifclO eunu 

Daewoo 

Gielo 

1997 

35 

3500 USB 

MAZDA 626 Limuzina 

Mafida 

626 Sedau 

2001 

140000 

3250 USD 

V1NZARE 

VoOciwagtn 

Golf 

1983 

200000 

1500 USD 

vin rare 

Fiaî 

- 

1985 

100200 

300 USD 

lirand dario 

Dama 

1310 XX 

1992 

120000 

28000000 USD 

OPEL VECTRA TD 1.7 

Opul 

Vecira 

im 

114000 

13000 DM 

Vând jeep cherokea 

Jeep 

Chtrokte 

mo 

214000 

13500 DM 


Cam scumpa Dacia în zilele noastre - imagine primita de Io Mărgîneanu Andrei 


My ■ Internei 
omptftefHtbfîtorer 




m 


Windows ■ Wiiidci-vj I C - ■il'.'.i 

ErpfDfHf Hcommandl 5 


S§ 







M 13:14 

Probabil că acea cifra este de fapt numărul de kilometri de linie electrificată - imagine primita 
de la Răzvon Răcăşanu. 


apatii & m feri n'A 11 I I Faini slartup fliror 


Getright hates Gozilla (mesajul din imagine 
este afişat de Getright) - imagine primită de 
Io Mitza 



Comentariul din josul imaginii cred că □ fost 
pus la cererea Asociaţiei Zombiilor 
Profesionişti!! 1 - imagine primită de la Pater 
Alexandru, 



Noua ne^a plăcut mult de tot opţiunea cu 
paper clip-ul. - Imagine primită de Io Cătălin 
Pâvâlaşc 


Câştigătorul nostru de luna aceasta este - Povâla^c Cătălin 
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Hardware 


LEVEL 



Service autorizat 

Cititorii întreabă, redactorii răspund! 


Ne reîntâlnim şî în acestâ lunâ cu 
vechile probleme cu care se confruntă orice 
gomer ale zflelor noastre: *sâ îmi cumpăr un 
o Ir procesor, sau mai bine îmi schimb placa 
vfdao?'. Majoritatea scrisorilor primite [a 
redacţie pun semne de întrebare din ce în ce 
mai mari, în legătură cu această problemă 
arzătoare a upgrade-urilor. De ce se în¬ 
tâmplă acest lucru? Sâ fie oare de vină 
această avalanşă de noi produse care efec¬ 
tiv s-au năpustit pe piaţa din România? Pânâ 
când aceste lucruri se vor mal linişti, noi încer¬ 
căm să vă ajutam, cu gândul de a vă mal 
scăpa de ceva probleme. 

BogdanS. 

Gogeneoţâ Jqnut laţi 

Am un P II Mendodno Io 566 cu 
128 MB RAM t şi vreau să-mi iou un Ge- 
Force 2 MX Dual Head cu 64 MB şi TV 
Out f şi încă 128 MB RAM. Ce altceva 
mi-ar mai trebui pentru un sistem optim ' şi 
cât b suta (credeţi voij o sâ fie sistemul 
meu bun pentru noile jacuri? 

R; Nu ştiu exact (nu ai menţionat de 
câi ai HDD-ul sau ce placă de baza ai), 
probabil un HDD mai mare, jocurile sunt 
foarte mari „mâncătoare" de spaţiu. 

Părerea mea este câ vei avea un 
sistem 90-95% bun pentru jacuri, cu 
condiţia sâ î|i configurezi jocurile !a nişte 
parametri optimi, 

MM - Bucureşti 

Am un AMD K&2 Io 266 MHz, 96 
MB RAM, HDD de 2 GB, şi placa video 
(întâmpinată cu tobe şi fanfară), un ATI 
RAGE PRO EXPERT2000 la 16MBI 
Spuneţi-mi, care ar fi cel mai indicat pro¬ 
cesor pentru mine? 

R: Un procesor Jndicaf pentru tine 
qr fi unul la 700 - 800 MHz. Producă¬ 
torul sau modelul îl alegi tu, în funcţie de 
care îţi place fie (bineînţeles, cu tot cu 
placă de baza, memorii ş,a.m,d.). 


Baraomci Silviu - Seâen^ Fl-j^ 

Aş avea şi eu nişte întrebări] dacâ se 
poate: (se poate) 

/. Cam la ce preţ ar ajunge un PC 
Athlon Thunderbird K7 1000 MHz, 128 
MB RAM t HDD Quantum 20A GB, 
7200 rpm, NVIDIA GeForce 2 MX400, 

32 MB, . /5 JI ELR, MPRII; 40x Teac . 

bia, bki blo ? 

2. Ce preţ ore Voodoo 5? Este mai 
buna decât GeForce 2 MX 400? 

3. Sâ presupunem câ am un PC cu o 
placâ de bază cu sound-ul inclus. S-ar 
putea trece Io o placâ de sunet mult mai 
performantă decât cea integrată în pla¬ 
ca de bază? 


8: La primo întrebare nu te prea pot 
ajuta prea mult, deoarece preţurile vari¬ 
ază de la o firmă ia alta. în schimb fe pot 
sfătui sâ iei ţoale firmele care vând cal¬ 
culatoare la rând şi să culegi oferte. 

Mergi acasă şî începi sâ le studiezi,, 
şi Iţi doi seama singur cam cât costa, La 
capitolul performanţe, între Voodoo 5 şt 
GeForce2 MX 400 îţi pot spune câ Vot> 
doo5 a obţinut un scor mult mai bun în 
cadrut testelor efectuate de noi. 

în legătură cu placa de bază, bine¬ 
înţeles câ poţi pune o placâ de sunet mai 
bună, cu condiţia sâ poţi dezactiva co- 
decul de sunet de pe placă. Acest lucru 
se realizează Fie din BIOS, fie cu ajutorul 
unu iumper de pe placa de bazâ, fie de- 
loc, dacă producătorul nu a prevăzut 
acest lucru [s-au mar văzut cazuri), 


Dumitraşcu Ştefan -^Bu^curesţi 

Mi-om fâcut upgrode-ul de care v om 
mai spus (dar ofcourse câ nu vâ mai 
aduceţi aminte, oşa câ „.): de la 486/ 
100 MHz/40 RAM/10GB/0J12 me¬ 
morie video Io PIU/866 MHz/256 
Ram/20.,5 Gb/32 MB nVlDlA Ge- 



Force2 MX] jĂsto da upgradel) 

La cea configuraţie am pus şi un tu- 
ner TV & FM KWORLD PCI şi nu pot 
prinde nimic rezonabil cu el. Adică prind 
câteva posturi TV r dar toate cu purici (şi 


asta pe fereastra mini). Radi oui. merge 
acceptabil. Care credeţi câ ar fi prob le- 1 
mo şi ce sfaturi mi-a ti da? Cablul TV nu 
are nimic. L-am încercat la televizor şi în 1 
plus nu cred câ-i placa tuner atât de 
proastă (sau ... // 

R: Felicitări pentru noua ta confi¬ 
guraţie. Acest tip de tuner TV are un nivel 
destul de scăzut în ceea ce priveşte cali¬ 
tatea imaginii şi a recepţiei semnalului TV. 
Pentru a rezolva această poblemâ îţi re¬ 
comand un amplificator de semnal TV. 
Dupâ aceea lucrurile vor sta ceva mai 
„clare". Dor eşti sigur cfi-i tras în bandă? 

Pole Alexandru - Turnu Severin 

Am şi eu nişte probleme: 

T De ce MB îmi număra RAM-ul de 
3 ori (e MSI)? 

2. Am o placâ de sunet ESS şi aş 
dori sâ ştiu cât de bună este (nu ştiu mo¬ 
delul exact). 

3. Din ce cauza firme bune ca 
Memorex sau Maxtor nu sunt cunoscute 
în România? Eu om CD-ROM Memorex şi 
HDD Maxtor, şi sunt borte mulţumii 

R; Această repetare se datorează 
unei opţiuni din cadrul BlOS-ului. Ea are 
rolul de o verifica memoria de eventualele 
probleme sau erori. Dacă vrei ca acest Iu- 
■cru să nu se mai întâmple intri frumos, fru¬ 
muşel în BIOS, cauţi opţiunea Quick Pow¬ 
er On Seif Test şi o modifici din Disabfed 
în Enabted (şî ai rezolvat problema). Pla- 
ca de sunet ESS întră în categoria low- 
end. Performanţele pe care aceasta le 
ore nu sunt din cele mat strălucite (în corn- 
paraţîe cu un SB Live), dor pentru un utili¬ 
zator normal care nu are nevoie de su¬ 
nete 3D şi Dolby Surround, este perfectă. 
Firmele menţionate de tine, dupâ părerea 
mea, sunt destul de cunoscute, problema 
numelui mar puţin răsunător decâl altele, 
este că firmele respective nu au pătruns 
(încă) foarte bine pe piaţa românească 
(aviz firmelor!). Asta esteîn primul rând 
valabil pentru Memorex, Maxtor fiind mai 
puţin cunoscut doar pentru prietenii Eâî. 
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Pirateria, 
o luptă pierdută? 


T rebuie sâ vâ spun... sunt impresionat Mâ 
gândeam eu câ propunerea unei teme 
pentru Chatroom e o idee bunâ, dar 
chiar nu mâ aşteptam sâ primesc un numâr atât 
de mare de scrisori pe tema data. 

Înainte de a trece mai departe, fin sâ 
□duc aminte câ în Chatroom vor fi publicate şl 
scrisorile ce nu îrateozâ subiectul lunii, dar nu¬ 
mai dacâ sunt suficient de interesante. Dacâ 
vreji sâ vorbiţi despre altceva, ove fi o nelâmu- 
■ rire sau pur şi simplu simţiţi voi câ puteţi scrie o 
I scrisoare care sâ ne suscite interesul, chiar vâ 
I rog sâ o trimiteţi pe adresa redacţiei sau Io 
| mltza@fevef.ro. 

Tema pentru data viitoare este (tobele, vâ 
' rog]... cum sâ vâ spun, e un pic mai complicat 
aşa câ fiţi atenţi în principiu, mâ (ne] interesea¬ 
ză părerea voastră despre jocuri: ce vâ place, 
ce nu, ce aţi vrea sâ vedeţi Intr-un joc, cum vi &ar 
' fi pârul câ ar fi trebuit focul jocul cutare. IDEM 
Asia vreau de la voii Bine scrise, bâgaţi şl 
' poze dacâ vreţi (nu mâ supăr), exprim afrvâ 
I părere □ că t mc i b i n e pute li... gândiţi vâ b i ne 
I înainte să scrieţi. Şi, grăbiţi-vă. Ei, da., îmi pare 
râu câ nu vâ pol acorda un mai mare timp de 
gândire, dar mâ bazez pe voi. Dar dacă şi 
I luna viitoare voi primi scrisori interesante pe 
I oceastâ iemâ s-ar putea sâ rămânem la ace- 
| laşi subiect şl pentru următorul Chatroom. 

Ce mai aşteptaţi? Apucaţi-vâ de scris* 

1 Twînsen 

Saluţi 

Fondul problemei pirateriei în România 
I este costul ridicat al jocurilor originale. Cred câ 


problema acesta trebuie privită din perspectiva 
□ doar douâ grupuri: distribuitorii de jocuri origi¬ 
nale pe de o parte şi jucătorii pe cealaltă por¬ 
te. Vânzătorii de jocuri pirat sunt un fel de pora> 
ziţl [nu am folosit acest termen în sens peiorativ] 
care depind de producătorii de jocuri şi de 
hacker-ii care le sparg sistemul de protecţie Ei 
influenţează prea puţin, la nivel mondial, costul 
unul joc, tar cei care cred câ preţul din R a mâ¬ 
nia e foarte diferit de cel din Anglia, de exem- 
piu, se înşealâ. 

Pe scurt, distribuitorii var să câştige cât moi 
mulţi bani, lor jucătorii doresc să plătească cot 
moi puţin pentru jocuri. Cele douâ grupuri, cu 
interese antagonice, depind unul de celălalt, 
prin urmare ar trebui sâ ajungă to un compro¬ 
mis. Dar trebuie să privim realitatea în faţă: 
piaţa autohtonă ore puţin de oferit distribuitori' 
lor im portanţi de jocuri şi probabil nu vo primi 
reduceri semnificative de preţ de la aceştia. 

Villy propunea sumo de 4QO.GGO lei 
pentru un joc, echivalentul a 14$. Luând în con¬ 
siderare costul CD-urilar, o manualului tradus, a 
cutiei, a şpâgii inerente afacerilor din România, 
câştigul e de câţiva dobri pe joc. Acest profit 
of fi mai mult sau mai puţin acceptabil, dor câţi 
români sunt dispuşi sâ plătească 400.000 lei 
pe un joc atunci când pot face rost de el la 
10% din acest preţ? Ideile lui Vlod sunt repre¬ 
zentative pentru marea majoritate o jucătorilor 
români şi au o logică destul de sofidâ: de ce 
să cumperi un joc original şi nu \5 jocuri pirat? 

Sâ presupunem, prin absurd, câ pirateria 
or fi complet anihilată în România şi nu ar mal 
exista alternativa locurilor pirat. Poate câ nu- 
mânui vânzărilor legale s-ar dubla, chior tripla. 


Dar va Fi oare distribuitorul impresionat câ pro¬ 
fitul obţinut în România nu mai reprezintă 
0,01% din profitul lui total, ci 0,02%? 

Concluzia: nu cred ca vom putea cumpăra 
prea curând jocuri originale noi, la un preţ ac¬ 
cesibil. Aş fi plăcut surprins dacă un distribuitor cu 
o cifră de afaceri de sute de milion e de dolari 
ar depune eforturi serioase pentru a cuceri o 
piaţă cu un potenţial de ordinul miilor de dolari. 
Dar, revenind cu picioarele pe pământ, probabil 
câ pirateria va continua să existe şi să deţină o 
cotă enormă din piaţa jocurilor în România. 

Mihai Dorhan 

Salut tuturor f 

Citind revista de Juna trecuta rn-am decis 
sâ vă scriu şi eu în legătură cu subiectul propus, 
respectiv pirateria din România. 

Părerea mea este câ, atâta timp cot pute¬ 
rea de cumpărare din ţara noastră nu poate fi 
comparată nici pe departe cu. cea din 5,U A, 
spre exemplu, gamerii nu pot fi criticaţi pentru 
încurajarea pirateriei. Având în vedere câ un 
joc original costă 20-30 USD, adicâ a treime 
din salariul mediu pe economie, nu cred câ ne 
putem permite sâ cumpărăm majoritatea apa¬ 
riţiilor noi în materie de jocuri. Atunci apare rolul 
vostru, sâ faceţi o selecţie cât mai riguroasă a 
materialelor şî sâ ne recomandaţi numai jo¬ 
curile ce-şi merifâ banii. 

Din pâcaîe, nici o revistă de profil nu ex- 
ceteazâ la acest capitol, deci pirateria rămâne 
opţiunea noastrâ principală. Şi dacă vin şi vă 
spun că pirateria sa mai „emancipai", asigu¬ 
rând diferite servicii şi garanţii la jocurile cum¬ 
părate, situaţia se cam schimba. 

Nu ştiu în ce mâsurâ îmi daţi dreptate, dar 
cred că ocesto este adevărul: în momentul în 
care ne putem compara cu vecinii noştri din 
vest, atunci sâ mai vorbim de CD-uri originale 
Până atunci bâiali/ de la colţ râmă ne deolerul 
meu de jocuri autorizat. 

Lucian Mogosanu aka 
Spyke din Bucureşti 

Salul, 

Vreau sa vorbesc şi eu [ca şi orice gamer 
din România] despre piraterie, care, după 
părerea mea este un subiect de discuţie foarte 
bun. Am fost impresionat de ce o scris Vlad 
aka K2K în numărul din iulie. 

Nu privesc pirateria ca pe ceva rau r dar 
nici ca pe ceva bun. jocurile ou fost Făcute ca 
sâ Fie originale şi, în pielea unui programator 
nu m-aş simţi prea bine când aş vedea câ un 
joc b care o echipă a muncit timp de ani întregi 
este vândut în piaîâ, Io tarabe, cu 80-000 lei. 
Pe de alta parte, în pielea unui gamer nu mo bu¬ 
cur când vâd un joc de 700.000 lei, dar nici 
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când cumpăr jocul de la o tarabă, fără nici un fel de 
garanţie... Majoritatea jocurilor pe care le am sunt pirat, şi 
îmi pare extrem de râu câ nu poE sâ cumpăr un joc original. 
Acum ceva timp aveam Diahlofl pi ratat care nu a mers pe 
Internet nici upgrodat la cea mai nouâ versiune. In ziua de 
azi, majoritatea jocurilor suni axate pe partea de muftiplay^ 
er şi sunt protejate, astfel încât nu prea poţi să jod un joc pe 
Internet dacâ este pi ratat. 

Este pâcai sâ vezi câ ai un calculator bun, pe care 
poţi sâ |oci un Counter-Strike pe net, dar jocul sâ fie pi ratat. 
Am intrat Tntro searâ sâ joc un CS şi unele servere aveau 
ping chiar bun, Dar CD-Key-ul era pirat, ded nu a mers. 
Docâ oi norocul sâ oi un prieten care ore un HI original, 
cu un CD-Key unic, poate reuşeşti sâ joci un joc pe net, 
dar nu oricine are norocul ăsta. 

Sunt şi jocuri care merita sâ fie cumpărate originale, 
dor nu le prea găseşti. Am căutat compilaţia Fallout 1&2 
la Best Computers dar, stupoare, jocul nu a ajuns în 
România. 

Deci, în ziua de astăzi nu putem decât sâ 
rămânem cu jocurile noastre pirat, pe care unii le-ar pre¬ 
fera în locul unora originale chior dacâ ar avea bani sâ 
cumpere aşa ceva. Eu oştepi acea vreme când, pe 
lângă un suc şi o piafâ fâcutâ, sâ putem cum pâr o şi un 
joc (original, de la un magazin care se respedâ, şi nu 
din piafâ| care sâ merite jucat. 

PS: Apropo, afi observat cum jocurile originale „de 
doi bani" au ajuns pe b 10$, în timp ce locurile 
adevărate (de exemplu Quoke It ) incâ depăşesc 20$? 
Eu da, şi chiar mă şhochează sâ vâd un joc de acum trei 
ani la 25$. 

George 

Tocmai am urmărit pe un postTV o emisiune de¬ 
spre efectele pirateriei software şi m-am înfuriat De ce? 

Pentru câ nimeni nu pomeneşte şi de celelalte laturi 
de acestei probleme. Eu personal cum pâr produse pirat 
nu din nu ştiu ce mentalitate cum spunea avocatul inter¬ 
vievat, ci pentru câ statul binevoieşte sâ mâ plâteascâ 
doar cu 60$ pe lună pentru o muncâ pentru care în vest 
□ş fi plâtit cu 3000$ [sunt psiholog intr-o şcoală). Şi în 
situaţia mea sunt mulţi, foarte mul}), 

în interviu se spunea câ firmele de soft din cauza 
piraţilor au pierderi imense. Eu nu prea cred, pentru câ 
cei care cum pâra produse pirat nu le-ar cum pâr a deloc 
daca nu ar exista aceastâ sursâ (mâ refer numai la 
situaţia din România), Şi acum sâ ne imaginăm câ produ¬ 
sele software nu wjr piratas Cum ar fi în România în ac¬ 
est caz? Vâ spun eu. Ar fr mult mai râu pentru câ neex- 
îstând a sursâ de soft ieftin cel pufin 80% din cei care au 
acasă un calculator (mâ refer la muritorii de rând) nu l-ar 
mai cumpăra, deoarece n-ar avea ce face cu el fără 
soft. Statul la rândul lui ar pierde, deoarece n-ar mai în¬ 
casa TVA-ul şi ce alte taxe mai sunt pentru produsele hard¬ 
ware care se vând, ar exista o cerere mult mai mică de 
hard şl moi mult ca sigur revistele voastre n-or exista pen¬ 
tru câ nu le-ar cumpăra prea multă lume (nu e prea inte¬ 
resant sâ citeşti despre nu ştiu ce program, joc sau com¬ 
ponentă hard dacâ nu ai avea niciodată ocazia sâ o 


vezi în realitate. Şi dacâ vreji, pot şă continuu aşa: şomajul 
ar fi mai mare, specialişti Tn domeniul informaticii şi în cele 
conexe mai putini, informatizarea despre care se tot 
vorbeşte ar fi o poveste 5F. Cred că ar fi cam cum era 
înainte de 89, 

în ce priveşte piraţii, infractori primejdloşî, organizaţi 
după principiile mafiote, mâ bufneşte râsul când mâ gân¬ 
desc la cel de Io care cumpăr eu. E un puşti de 16 ani, 
de la mine din şcoală, care din banii abţinuţi în felul aces¬ 
ta abia daco reuşeşte să-şi cumpere din când în când 
cateta carte şi de două ori pe an câte „un şurub' la 
amărâtul de Pentium pe core îl are acasă. 

Nu cred că reaua intenţie stă la baza pirateriei, ci sără¬ 
cia. De ce nu amintiţi aceste aspecte niciodată şi nicăieri? 

De ce nu spuneţi câ dacâ n-ar exista pirateria, economia 
României ar avea mai mult de suferit decât dacâ ea există? 

Cot timp un absolvent universitar câştigă rnîr-o lună 
în România cât un cerşetor din vest Intr-o zi mai proastă, 
acest fenomen va exista şi el nu cred că va dăuna prea 
mult, ci din contră. 

Cred câ dacă n-ar fi fost obligaţi, cei din guvern ar 
fi mult mai foridp fără B5A decât cu ei. Nu cred că în si¬ 
nea lor nu sunt conştienţi câ pirateria esfe un rău necesar. 
Dacâ n-ar exista legea copyrîghk)lul mai mult ca sigur câ 
ar cere impozit şi de la piraţi, aceştia ar fi în legalitate, iar 
cei din BSA ar trebui doar sâ verifice dacâ toţi sunt cu 
taxele la zi. 

Andreea 

Taatâ lumea bate apa-n piuă; economia ţârii e la 
pământ, nu există legi care sâ pedepsească hackerif, nu 
există legi pentru drepturi de autor şi pirateria e în floare. 
VAXIN Aşa suntem noi, românii: un neam de hoţi şi de 
chilipiriştt. De aia e pirateria în floare. 

Sa dat legea drepturilor de autor. A fosl eradicată 
pirateria? Nul Este sprijinită în continuare de aceleaşi 
cadre poliţieneşti care ar trebui, chipurile, sân bage după 
gratii pe piraţi Circulaţi şi voi prin Regie sâ vede fi câte 
anunţuri de inscripţionări de CD-uri suni, duceţr-vâ prin 
centrul Bucureştiului, zonele Unirea, Universitate, Romană 
sâ vedeţi câte anunţuri .sunt pentru montare decodoare 
HBO, pentru decodificare telefoane mobile... Tot ce 
poate fi furat, „spart" şi vândut rapid este perfect, 

Decât să muncim, mai bine furăm, dâm un 10% şi 
poliţistului de la secţie şi gata, afocerea e în floare. 

Nu cred câ România va ajunge la o norma litote cât 
de cât apropiată de Germania sau USA cel puţin timp 
de 20-30 de ani de acum încolo, 

Asta este... 

Alexandru Potolog 
aka the darK.One 

Pirateria - cauzâ(e) şi efect(e). De ce avem pirate¬ 
rie software? Foarte simplu, pentru câ n-avem bani. Pira¬ 
teria asta e un fenomen dureros pentru piaţa de soft 
românească pentru câ, în primul rând, face concurenţă 
neloială distribuitori for prezenţi pe aici. Astfel, o firmă ca 
Monosit vinde 10-15 focuri pe tună [un caz ipotetic] în 
timp ce Sile Jamaicanu' din Plaja Obor vinde 100 de 
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CO-url pe fund la 50,000 tei bucata, câştigă o 
poala de bani, iar cumpărătorii rămân de 
multe ori cu buza umflată, deoarece au surpri¬ 
za să găsească câte un fişier lipsă „din întâm¬ 
plare" şi astfel au dat 50.000 pe un CD intutil. 
Gândiţî-vă câ el aduce de la bulgari un CD pi¬ 
rat cu BiackStWhite (să zicem] şi ît cunoaşte pe 
fratele mamei varului unchiului nepotului, nea 
Ion Branzatu' care are o unitate CD-RW. Astfel 
el reuşeşte pe o jr drujba* de calculator să facă 
10 copii şi sâ le vândă. Dar condifile proaste 
de copiere duc la erori şi astfel, după ce um¬ 
blăm juma' de Bucureşti după Bhck&Whife la 
50.000, îl găsim, îl luăm şi nu merge. Surprize, 
surprizei 

Cum spuneam, acest fenomen apare moi 
ales din cauza sărăciei, dar şî o dezinteresului 
din portea guvernanţi of fotă de acest dome¬ 
niu, de mare viitor de altfel. Chiar mărirea TVA- 
ului la 19% a dus la scumpiri considerabile, ce 
să mai vorbim de alte taxe sau de deprecie¬ 
rea leului în faţa dolarului (leul a devenit mo* 
tânel, deja). Un cititor spunea câ ta noi nu e ca 
„dincolo", unde dacă i-ai tuns iarba vecinului şi 
te-ai mai rugat de mami, te-ai făcut cu 25-30$, 
ai dat fuga la magazin şi te-ai întors mândru cu 
un Echeion în braţe. Aici pentru 25-30$ trebe- 
ie să tunzi iarbo la un cartier întreg. Sau oricum, 
banii ăştia sunt salariul minim pe economie, echi¬ 
valând cu o pensie mai năpăstuită sau cu ce 
romane dintr-un salariu după plato întreţinerii, lu¬ 
minii, gazului, telefonului,,, plus că nici nu mai e 
de actualitate acest preţ deoarece, cu tot cu 
TVA, jocurile mai noi ajung şi la 40-50$ 
(aproximativ 1,5 milioane de lei). Şi atunci ce e 
de făcut? Cei cu posibilităţi financiare reduse 
cumpăra de la tarabă ca şi cum or cumpăra 
cartofi, iar vânzătorii prosperă. In acest timp, 
firmele cinstite care vând jocuri originale dau 
faliment din lipsa clienţilor... şi pe nimeni nu 
pare să intereseze asta. 

Acum vine întrebarea normală: „Ce rost 
are sâ iau un joc original cu un milion când de 
banii ăştia îmi iau 10-15 jocuri pirat cu CD-key, 
cu ceva instrucţiuni de instalare şi pol sâ îmi 
dau seama cum se joacă pe ghicite?*, Mulţi 
pierd din vedere faptul că nu te paji bucura cu 
adevărat de un joc dacă nu îi ştii toate chichi¬ 
ţele, toate detaliile iar la jocurile pirat accesul 
pe serve rele de Internet serioase (cum ar fi 
Bottie.net) rămâne un vis. 

Şi totuşi, pirateria este în floare şi va ră¬ 
mâne atâta timp cât nu se va găsi posibilitatea 
sâ cumperi Desperados cu banii de pâine sau 
Tropico cu alocaţia pe o lună. Şi aici ou mă re¬ 
fer la ieftinirea jocurilor, ci la creşterea venitu¬ 
ri lori Când o familie face eforturi disperate perv 
tru o-i cumpăra odraslei un calculator bun, cum 
mai poţi avea pretenţia ca eforturile sâ continue 
şi pentru a achiziţiona soft-uri originale? 

Cunosc un singur om cu Windowsrul sau 


Office-u! original [în afară de mine) cât despre 
puşti care să joace jocuri originale, nu cunosc 
nici unul. 

Aşa că asta este poziţia mea faţă de pira¬ 
terie, cred că este un lucru dăunător oricărei 
economii, ce ar trebui stăvilit cu orice preţ pen¬ 
tru a nu compromite intrarea ţării noastre în era 
informatică, Deşi voi fi probabil huiduit, afirm ca 
sunt total împartivg pirateriei şi din această co\j- 
ză am fobsîf, folosesc şi voi folosi nu moi soft-uri 
originale. 

naînte de toate trebuie să îmi cer 

scuze faţă de tofî cei care vor maî 
trimite scrisori (sunt sigur că vor maî Fi 
multe şi interesante) pe această temă 
pentru că nu vor mai avea cum sâ In¬ 
tre în revistă. Asta este, din păcate 
timpul este scurt. 

Revenind la scrisorile voastre ţin sâ re¬ 
marc două... nu, trei linii generale în care aces¬ 
tea s-au înscris: „pirateria este un lucru bun, nu 
voi da niciodată ban- pe un software o răgind",, 
„cumpăr de la piraţi pentru că nu am posibili¬ 
tatea financiară de a-mi cumpăra software ori¬ 
ginal* (cele mai multe scrisori au susţinut acest 
punct de vedere) şi „sunt contra pirateriei, nu cum¬ 
păr decât software originar (cele mai puţine 
scrisori). 

Ştiu că majoritatea covârşitoare □ rom fi¬ 
nii Of folosesc programe pi ratate din simplul mo* 
tiv câ nu îşi pot permite să cumpere în fiecare 
lună un software ce costă jumate din salariul 
lor. Este tristul adevăr... Nu este deloc o situaţie 
normală, ştim cu foţii pana la urmă cum o duce 
economia noastră şi aşa moi departe. 

Dat Fiind că majoritatea dintre voi sunteţi 
de părere că pirateria este un lucru nu bun, d 
Inevitabil în asemenea condiţii (să Ii spunem un 
râu necesar), daţi mi voie sâ trec de cealaltă 
porie a baricadei şi sâ vă expun problema din 
perspectiva celor ce PIERD boni serîoşf de pe 
urma pirateriei. 

Au tiecuî demult vremurile când jocurile se 
făceau din pasiune şi banii strânşi pentru 3 
sandwidvur!- Industria jocurilor este una foarte 
serioasă în care se învârt o groază de boni. 
Existe nişte reguli stricte ce ţin direct de profitul 
pe care un developer/publisber îl realizează 
de pe urma unui jac. E simplu, dacă reuşeşti sâ 
îţi acoperi cheltuielile din timpul de producţie al 
locului lotul este bine mersi* Firma şi oamenii săi 
îşi continuă munca şi ne pol da în continuare niş^ 
le titluri care să ne bucure pe toţi. Dacă nu... 
Uitaţi-vă la Looktng Glass (Tfi/e/j sau la Ca¬ 
ve Dog (Total Anihilation] Aceste firme au dis¬ 
părut tocmai din cauză că produsul lor nu sa 
vândut. E adevărat, mare parte a fost şi vina 
marketingului, dar fiţi siguri câ şi pirateria a re- 
prezentat un factor important în decizia de a 
închide aceste firme. E simplu... vrefî sa aveţi în 


continuare jocuri de calitate? Cumpăraţi jocul 
care vâ pIacei Dacă nu, nu aveţi dreptul sâ vă 
plângeţi că nu se mai foc jocuri bune, „ca în 
zilele de demult". Este vorba despre o afacere 
până la urma, se vor realiza doar produse ce 
pot scoate profit. Iar dacă fenomenul pirateriei 
continuă să se dezvolte (nu numai la noi, d 
peste tot) s-or putea ca în câţiva om să vedem 
numai jocuri gen „ The Bărbie Adventures 35: 
Kenfiy refurns". 

Dar să revenim în ograda noastră.., Pirate¬ 
ria în România nu este un fenomen izolat, nu 
este ceea ce duce economia de râpă şi face 
ca leul sa se deva lori fi ce încontinuu. Este o ten¬ 
dinţă generală a întregii economii şi, din pă¬ 
cate, nu putem face altceva decât să ne pu^ 
nem serios pe munca şi sâ sperăm în zile mai 
bune. Până atunci, vă recomand să începeţi sa 
cumpăraţi şi jocuri originale,.,. Nu unul pe lună 
ci, hai sâ. zicem, unul pe an. Un joc care sâ îşi 
merite banii. Poate, încetul cu încetul, vom putea 
schimba ceva, 

fLoRyNa 

Citind ultimul număr din LEVEL mi-am dat 
seama că este... hnm., o revistă destul de... 
proastă (ha ha mişto introducere nu?), 

în afară de faptul oă am trecut cu vede¬ 
rea faptul câ un doc" ca Seriaus Sam primeşte 
nota 92.,, Serious Sam*92??? Seriaus Sam 
nota 92???? Senous Sam nota 92?????... 
am uitat să spun - Serious Sam nota 
92?????!1II! 

Am suferit un şoc - adica nota 92 (100- 
8^92 odică aproape de perfecfiunel) acorda* 
îo unui joc în care eşti un om puternic pe nume 
Serious Sam (inteligent nume, apropo) şi eşti 
într-o misiune de eliberare o Egiptul de scheleţi, 
creaturi ciudate fără cap, monştri urâţi şi alte 
bau bau-uril 

Citiţi încă o dată, dacă nu vaţî dat seama 
de cât de ridicol sună. Singurul atu al jocului 
este grafice mişto, dar personal mai bine aş 
juca un Tetris pentru câ după 5 minute de joc 
(după ce am luai o puşca ce plutea în aer în 
mijlocul deşertului?... şi am omorât câţiva 
monştri, bineînţeles având plăcerea sâ-i aud 
comentariile-atăt de inteligente şî bineînţeles 
extraordinar de amuzante ale lui Sam ăsta...) 
□m apăsat rapid pe Esc căutând un Exit Game 
tar apoi am dat repede un uninslal. Beahl Ah... 
era sâ uit: gomeployd? Da... gameplay-u! - 
plictisitor ca dracul Cum spuneam, mai bEne un 
Tetris sau PacMan sau... ori cel 

Dar era sâ uit... BlackSWhite\ Da, 
Biack&White - nu scăpaţi nici de chestia asta. 
M-aţi dezamăgit cumplit. In primul rând, pentru 
câ aţi acordat unui joc super-mega-overhy- 
pedl III o notă atât de uriaşă şi un review atât 
de „emoţionant" care demonstrează cat de 
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puţin analizaţi un [oc înainte sâ-i scrieţi un re- 
' view. Aţi acordat un spaţiu inutil unui joc câruia 
' îi lipseşte unul dintre lucrurile Fundamentale: 

I gameplayHjl (totuşi, sâ desenezi vrăji pe pd* 

I mânt ca sâ fie oamenii fericiţi şi să mângâi o 
! creatură nu este un lucru prea grozavi şi fun-ul 
(egal cu 01. Bineînţeles, B&Wm este un joc 
prea prost - dacă vă plac Tamagotchi-urlle, 
căci de Fapt asfa şi este: un Tamagalchî 3D. 

Multiplayeru! este chiar jenant. De fapt.., 
gusturile nu se discută, nu? (trebuie sâ mâ 
opresc acum cu critfdfe Io BâW pentru câ 
deja rrvam enervat Sa culme]. 

Un mic sfat: FIŢI MAI EXIGENT! CU JO- 
I GURILE!!! 

Nu mai daţi note atât de mari jocurilor 
| pentru câ riscaţi sâ faceţi o mare greseolâl Voi 
| oti ca m pa rai v reo da tâ n aţele la jocuri... adică 
| uitaţî-vO şi Fa notele de la alte jocuri înainte sâ 
I daţi o notă de-a voastrâ (se pore câ fiecare 
j joc mai aşa de doamne-aţutâ mai drâguţ, mal 
frumuşel, primeşte 95% sau pe aprope. Ce sâ 
zic? Drâgu}}. 

Nu ştiu, dar întotdeauna mi-a plăcut sâ om 
impresia despre voi câ sunteţi o echipa de ga- 
meri profesi onişli în sâ... a rticolefe par scrise de o 
echipa de puştani care se lasă influenţaţi de pu- 
| bltdtate. De ce sâ vâ mai citesc reviewtrrile? 

I Mai bine citesc comentariile de pe cutiile de 
| la jocuri.e cam acelaşi lucrul 

Mi-ar plâcea mat puţin entuziasm şt mai 
I mult profesionalism. Mai lăsaţi Counte^Strike^\ 

. şi mat citiţi şi voi nişte articole, ceva . Poete în¬ 
cercaţi sâ faceţi cunoscut gamerilor români lu- 
1 mea demasc ene-ului, Am observat în numârul 
ăsta câteva rânduri, dar poate vorbiţi mai mult 
despre aşa ceva Cireşe regulat disk-mag-uri 
(vâ recomand <http://www.hugi.de>, poate 
cel mai mişto disk-mag din lume - dar bânu- 
iese câ nu aţi auzit de el). 

Cred câ singurele rubrici care îmi ploc 
| sunt Game Universe (sâ nu cumva sâ renunţaţi 
I la aceasta) şi Re view Special (şi Oslo e foarte 
, mişto). Ah, şi mai e Pafch care-r simpaticâ, 

Lo News nu prea mai vâd nimic intere- 
| sânt, decât câ va apărea nu ştiu ce joc „super 
' inova tor" sau câ X Software certat cu Y Im 
I teractive - mie cel puţin nu-mi pasâ - sunt o 
I mulţime de ştiri pe net mult mar interesante eh... 

I nu contează. La Preview citesc de obicei de- 
| spre un upcoming jaf (mkam adus aminte de 
Return to Castle Wolfensteîn... de abia aştept 
sâ vâd, probabil e vorbo de aceeaşi continu¬ 
are stil Dune2-Dune2000 sau Theme Park- 
Theme Park World sau.., eh, mâ rog, înţelegeţi 
voi... sincer mie nu mi-a plâcut nîciodatâ Wof- 
fenstein 3D pentru câ mâ dureau ochii când 
eram micâ şi îl jucam destul de mult). Aşa deci, 

1 unde eram,., la Review citesc despre,,, de fapt 
I citesc ceva de genu „free advertising" al jocu- 
I lui. Ah, Walkthrough, pâcat câ îmi place de 


K'shu câ joacă multe RPG-uri, dar sunt cam 
proaste wolklhrougFHjrife alea, Nu se corn pa râ 
cu aleo de la DLH unde se explitâ toate de¬ 
taliile - eu personal am încercat sâ trec de un 
quest la The Longest Journeyţ 1 mam reuşit - 
explicaţiile iui K'shu fiind mult prea sumare şi 
imposibil de urmat. Deci,, ori are ei prea puţin 
spaţiu pentru a face un walkthrough ca lumea 
sau aşa le scrie e! - oricum ar fi, bine nu e... 

Numârul 2: Rubrica „Console". Un mister 
învăluie această rubricâ - faptul câ jocurile nu 
primesc noîâ - nîciodatâ nu am înţeles de ce!? 
2 pagini acordate unor jocuri (2) de cefe mai 
multe ori de proastă calitate mâ face sâ mâ în¬ 
treb pentru cine scrieţi acele pagini? Câ doar 
nu credeţi câ posesorii de console dau 
45,000 sâ le citească (dacâ tot vor revîew-uri 
mai bine plâtesc 10.000 la un icofe şi le 
citesc peafea de la game FAG sau mâ rog... 
nu contează), Oh... mi-am adus aminte - rubri¬ 
ca Multimedia]I interesantă rubricâ - în afară 
de cazul în care sunt prezentate enciclopedii 
sau alte chestii (lucru foarte bun de altfel) rubri¬ 
ca mi se pare cam... inutilă. Adicâ prezentaţi jo¬ 
cul ele de genul Flîpper şi Mickey Mqgse&co, 
dar nu vâ întrebaţi pentru cine? Adicâ... sâ o 
luăm aşa: majoritatea cititorilor revistei sunt puşli 
(şt eu de altfel fâ când parte din această ca le¬ 
gări ej - şansa ca aceştia sâ ai ba un copil (de 
vreo 5-6 ani) căruia sâ-f cumpere aceste pa¬ 
chete multimedia este... nu ştiu... cam slabâ... 
nu? încă o chestie: şansa ca un părinte, sâ 
luam de exemplu „nea Ion", sâ dea 45,000 
lei pe o revistă pentru a cîfî una/dauă review- 
uri la nişte jocuri pentru copilul lui mai mic, sâ 
luăm de exemplu „Ionică"... eh, deja încep sâ 
râd. 

Ah, dar vine o a treia şansă, aceea ca noi 
toţi sâ dăm în mintea copiilor şi să începem să 
ne jucăm deo matematica, sâ facem puzzfe-uri 
şi să rezolvăm jocu feţe, labirinte,- eîc, Ultima 
şansă mi se pare, sincer, cea mai plauzibilă 
pentru că nu ştiu de altfel cui i se adresează 
aceasta rubrică până la urmă. Dar ar mai fi o 
şonsă; ca Morius Ghinea să aibă a plăcere 
enorma în a scrie câte un re view pentru pa¬ 
chetele multimedia pentru copii. 

Uf. r , gata şi cu rubrica asta,Mai e Life- 
style împolriva căreia, staţi liniştiţi, nu o sâ mă 
apuc să aberez din nou pentru câ nu am 
nimic cu ea. 

Mai e hardware, deşi scurtă e o rubricâ 
necesară şi mai e Chatroom.„ adică locul unde 
se cere poster, joc full, chatFoam-yl pe CD şî 
Mitza refuză de fiecare dată neplictisindu-se 
probabil de aceleaşi dişeuri interminabile. No¬ 
roc cu ideea asta nouă cu temă specifică.,. 

Gata. Cred că o să închei-, Sâ nu îmi 
replicaţi „Dacă nu-ţi place, nu o cumpăra* 
pentru că LEVEI a fost revista mea preferată 
şi aş vrea ca încă sâ mai fie..," 


A m spus câ Chatroom-u! nu se va 

axa de acum încolo numai pe sc¬ 
risorile ce tratează tema lunii. Ei bine, 
trebuie sâ mâ ţin de cuvât. Şi cum întot¬ 
deauna am fost [ca şi întreaga redacţie, 
de altfel) deschis oricăror critici, oricât 
de dure ar fi acestea, această lună mi-a 
atras atenţia [pe lângă scrisorile ce tra¬ 
tau subiectul pirateriei) această scri¬ 
soare. Crîlîcâ... chîar dură aş spune. 

Să o luăm cu începutuL 
SeriousSam. Da, m joc bun, chiar foarte 
bun pe alocuri. Mi-a plăcut, ne-a plăcut la toţi, 
iar Mlke i-a dat nota pe care o merita... pe 
drept. Vezi tu, Serious Sam ar fi fost un joc 
foarte, foarte prost dacă sar fi vrut un FPS seri¬ 
os, Dar intenţia producătorilor a fost aceea de 
o face un FPS care sâ reuşească sâ surprindă 
ţoale momentele penibile din celelalte jocuri 
ce se vor serioase, să folosească un umor sub 
fii împotriva ideilor ce stau în spatele acestora 
(da, tipul de erou super musculos şi plin de re¬ 
plici „inteligente 14 este una dintre acestea) şi sâ 
mai şi ofer e jucâlor ului câteva ore de acţiune 
de cea mai bună calitate. Şi a reuşit, după pă¬ 
rerea unanimă a redacţiei. Încearcă să priveşti 
jocul din acest punct de vedere şt fii sigură câ 
O să le amuze momentele de umor care 
abundă în joc. 

Biack&White% Şio meritat nota,,. Gusturile 
ng se discută până la urmă iar nouă chiar ne-a 
plăcui focul, altfel nu i-om fi dat nota pe care 
ktm dat-o. 

Câte despre exigenţa noastră, ei bine, 
aici fmî pus un pic pe gânduri, Adevărul este 
câ ne lăsăm deseori purtaţi de entuziasm când 
vine vorba de un joc care na place cu adevă¬ 
rat şi tindem să îi dâm o notă cât mai mere. 

Este, după părerea noastră* unul dintre lucrurile 
care fac această revistă atât de specială: fap¬ 
tul câ suntem uneon subiectivi Faţă de unele jo 
curi, faptul câ încercăm sâ transmitem cititorului 
sentimentul de exaltaie pe care nf! oferă un 
anume joc. Poate suntem prea subiectivi câteo 
dată, dar suntem tineri, impulsivi şi vârsta îşi 
spune cuvqnlul când vine vorba de modul de 
abordare a unui articol. Dar stai liniştită, pe mfr 
sură ce înaintăm în articole şi noi numere de 
LEVEI devenim (îţi garantez asta) din ce în ce 
moi buni profesionişti. 

Să nu crezi câ scrisoarea ta esie degea¬ 
ba.. Tocmai, este exact genul de scrisoare ca¬ 
re ne moi „dă o palmă* şi ne convinge să 
abordam din ce în ce mal profesionist şi mai 
serios jocurile prezentate în revistă, Şi îţi promit 
câ o să observi asta în paginile revistei. 

Sâ trecem la părerile tale vizavi de rubri¬ 
cile din revista, în legătură cu News ul trebuie 
$5 înjelegt câ moi sunt mulţi, mulţi cititori care nu 
au acces la Internet şl nu pot să aHe ultimele şt 
cefe mat proaspete ştiri despre jacuri în fiecare 
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zi. Rubrica News vine în ajutorul toi şi nu 
numai... Pari fi sigura câ vei găsi unele ştiri 
care nu se găsesc pe internet, ştiri care 
suni comunicate doar revistelor serioase 
de profil. 

WaEkthrough- teînşek nu K'shu a scris 
walkthiough'ul despre The Longesî Jourriey 
ci subsemnatul, Nu a fosi destul de detali¬ 
at? Recunosc câ nu a dezvâluit tot, den toţi 
paşii din joc. Şi asta a fast şi intenţia mea, 
Ceea ce a fost omis în acel waikthrough 
putea ii realizat foarte simplu în joc, dar a lip 
•sit din walkthrpugh tocmai pentru.g vâ păstră 
şi vouă posibilitatea de a experimenta câte* 
va momente Foarte frumoase ale jocului de 
unii singur». Dar cu acel walktHrough paji ter¬ 
mina liniştit jocul.., până acuma eşti singura 
persoană care mi mj plâns de el 

Rubrica despre console vg continua 
sa trateze jocurile pe Playstation până 
când o sâ observăm câ mulţi gamen din 
România deţin şi o alrâ consola. Cat de- 
spre titlurile prezentase, acestea suni cale 
ce rie-ati parveni! Io redacţie în acea lună, 
nu poţi cere sS apară numai jocuri bune 
pentru simplul motiv câ nu există atât de 
multe. 

Căi despre Multimedia, oi fi surprinsă 
sâ afli cât de- mulţi sunt interesaţi tocmai de 
acele jacuri „puerile" de care aminteşti iu. 

Cam atât,., sper sa îţi fi fast de ajutor 
şi sper ca LEVEUri sâ râmânâ revista fa 
preferară, 

Neciu mai scris: Kodar Bogdan din Bu¬ 
cureşti, M.Mdin Bucureşti, Stoean Nicdae 
Alexdin Bucureşti, X-Raptordfa Slatina, Barooni- 
d Silviu din Prahova, Cristian Nu|ă din Bucure^ 
Tyra_2CXX) din Mehedinţi, Truieâ Alexandru 
din Câfăraşi, Nâsâiean ion B. Horea din Cluj* 
Napoca, Saşu Victor din Bucureşti, Veieş Alex¬ 
andru drn Târgu Mureş (ai câştigat pariul?], 





Gâdunescu Cfltâlin din Târgujru., Andrei Anionescu din 
Bucureşti, Iwanhoe din Ploieşti, Grigore Adrian din 
Măgurele, Isafache Valentin din Buoov, Bălan Adrian din 
Vokea, Cojocctriu Theodor Bogdan din Botoşani, Radu 
Costochescu din Bucureşti, Ghearghiu Cristi din Cabraşi, 
Costache Vădim din Bucureşti, Dumitraşar Ştefan din 
Bucureşti, Mariusoka Mikedin Bucureşti, Condtă Mibai 
din Braşov, Stafem loraif din Constanta, Baicu Mariusdln 
Brăila, Mureşan Ovidiu din Zalău, Ana Todicâ din Ga 
loji, Fbrea Dan dsn Vaslui, Dumitru Alexandri din Bucureşti, 
lonu} din iaşi, Dog aka Alexdtn Bucureşti, Oaie Alexandru 
dinîumu Severin, Truieâ Alexandru din Călăraşi, Mono- 
ranu Seboslian din Fălticeni, Vlad Aioanei, Mad Uger, 



jakkaf din Constanta, santiago santiago, Kpfod din 
Timişoara, ahx2G, Vlad Săbii, Fila din Timişoara, Be¬ 
rechet Gheorghe, Himem-SYS,. Râul Alexe, Fierbinte- 
anu Andrei, Carobcy din Constanta, Andrei Bum- 
bea, Vilolii Prof, lonîta Mircea, llu, Ricky din Bucureşti, 
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Interfeţele grafice MSI StarForee oferă soluţii complete pentru toate exigenţele, atât o3 performanţă, căi şt ca avct/iăltjtil 
Acestea memtăUt cele mai avansate tehnologii du afişare dezvoltate de nVidia, prin familia ie procesoare CeForc 
Cu până io 8B0 miliarde operaţii matematice pe secundă, f» I9C sau in spticaţU, ol arăntafrti Imaginii tn cei mei mic detalii 



StarForce 8822 

Procesor grafic- nVidia GsForce3 

Memorie: 64MB DDRAM 

Interfeţe memorie: 2 x 128 biţi 

Rata do procesare: 40 milioane 

de triunghiuri pe secunda 

Lărgimea da bandă a memoriei: 7.4GB/& 

Patere de procesare: 76GFLOPS, SOC miliarda 

operaţii pe secundă 

Ieşire 5-Video şi video complex 

Intrare video complex 


StarForce 8831 

Procesor grafic: nVidia GeForce2 GTS PRO 

Memorie: 64MB ti DRAM 

Interfaţă memoria: 2 x 128 biţi 

Rota de procesară: 25 milioane da triunghiuri 

pa secundă 

Lărgimea de bandă a memoriei: 5.3GB/S 
Rate de umplere: StiOMpixelUsecuntfă; 
l.&Gtoxeli/secunrfl 
Ieşire S-Video 


StarForce 8826 

Procesor grafic: nVidia GeForcaZ MX 400 

Memorie: 64MB SDRAM 

interfaţă memorie: 128 biţi 

Rată do procesare: 20 milioane do triunghiuri 

pe secundă 

Lărgimea de bandă e memoriei: 2.7GB/S 
Rată de umplere: 4D0Mpixeli/secundă; 
0t)OMlexali/secufidâ 
Ieşire S-Video 


StarForce 8829 

Procesor grafic: nVidia GeForce2 MX 2M 

Memorie: 32MB SDRAM 

Interfaţă memorie: 64 biţi 

Rată do procesare: 2D milioane de triunghiuri 

pe secundă 

Lărgimea de bandă o memoriei; 1.3GB/S 
Rolă do umplere: SSOMpixaWse tundă; 
TOOMtaxelî/so tundă 
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